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U KILETAKF+ TEL szefa Boyd wipanisńa zabawa POM LEJ 
codziennym sprawdzaniu | grubości portfela? Wydaje ci UE FLEC 
interes, to bułka z ciastem... ergh... z masłem? Jesteś w błędzie! 
Wyobraż sobie, że kucharz wychodzi w środku dnia, bo 
= Goniltrohója zapłaciła mu więcej. Do tego Twój dostawca spóźnił 
2 się z dowozem surowców. A menedżer już od tygodnia narzeka 
4 „A na kiepską sprzątaczkę. Jest jeszcze grupka chuliganów, która 
| _/ demoluje właśnie wnętrze Twojego pięknego lokalu. 
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E otia=nu( 2a pomocą cen i jakości 
- lub... najętych zbirów, którzy zniechęcą 
klientów do odwiedzania innych lokali. 





Stwórz sieć pizzerii w największych 
metiropollach świata. Opanuj rynek za 
- pomocą dobrego jedzenia albo podstępnych 
sztuczek. Zostań najlepszym biznesmenem 
na świecie! 


| Opracowanie wersji FRRTPE 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 
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Dziś zapewne wcałe jeszcze nie mamy szu 
szego kwietnia. Prima Aprilis nie poblogosta- 
wił jeszcze drzew pączkami I nie natchną! mi- 
[EL BULAJC UBU BLU LWA LLARLLU Z. 
uparcie odmawia posprzątania klatki scho- 
LLL BRR JELYSŁU [HL DY CAL WU UT I4JJCJLIE 
ku, kupiteś ten numer „Re$etu” później niż 
przypuszczam. Tak czy owak, chciaibym 
11 HKC BU DAL LEE ASELURC 
trąbka, w którą mógtbyś zwinąć gazetę nio- 
USE ELU CALU DE LECH ULF 

Zapewne potejrzewasz, ŻE w 
ICH LIELUU w 4 LIUMHI- <w gorą- 
A ABEC IE UCEDNELE ZLA EEE 
mot — zrobienie Cię w bambuko. Teoretycz- 
nie — mógikym. Tysiące pomystów wpada mi 
do głowy — na przykład podałbym do publicz- 
JB LLULIUUEIRARCE  DULDIEEE LYPALIE 
ELEULU LIB ALLES BE UUU LU UT EUJA 
UEAŁEEU EU PAD) UEUIKL KU L4UBUIICE 
AL IAJZILUAGYSLW LV44 mazana 
2 kobiecych czasopism prześcigałyby się, py 
[LOTAMI CECJE (4 OIJLCJLNLWLH spi. 
szony jak tania, pokazywathym zdjęcie przy- 
LU LEEDEUULO ULELLU YZ IEYU PIET TH KIL) [HL 
ściskającego mnie czule podczas rewizji oso- 
bistej na kalu samotnych serc biura matry- 
monialnegoe „Pershing Pruszków 8. A.”. „To 
Wiestaw”, mówilhym spuszczając wzrok i wy- 
glądając spod rzęs niewinnem spojrze- 
niem. „Jest na misji pokajowej” — dodawal- 
WLUELIYŁ HAL LHLUFAU LU AŁŁ LE 
IB ZULU LEL LLL LEA ELE 
wartości nie są mi całkiem obce. 

Albo mógibym napisać, że tajemniczym spo- 
TAE UDIEPACTUEJ LETO EJHLECIUULUB 
wych sekumdy świetlnej we wnętrzu nieziden- 
ULU EU UKIELLULU LUKA UP LULYEICE 
cego na Marsa i podsłuchałem fragment rozmowy 
dwóch kosmitów. „PLANUJĄ ATAK NA WAR- 
SZAWĘ!” = głosityby czołówki gazet. „POLAK 
ZNA OHYDNE PLANY MARSŚJANI” A plany Mar- 
JELIUDOWCJET LEI ETOLEL U LIEP 
[rd DLIELEO zo oj AOR LU 





































EURZISIEU ELU IEHILUJUWAKU LIP 
grupowo mocz na iglicę. Wszystko to odby- 
oby się rzecz jasna w czwartym wymiarze, 
więc zasadniczo pozostatoby niezauważone. 
Ale sama świadomość tego, że przecież oni 
tak by mogli codziennie... Horror! 

Przychodzi mi także do głowy, że mógihym 
WŁ LZ OFLEELEU UE LUUACEJ 
rze wotociągowej, która przymiera głodem, 
O KIER EEC) LIHLETHA LSL UB 
ne zwierzątko uwięzione w ścianie czuje się 
strasznie samotne. Ale ja, nie bacząc na tru- 
dy codziennej egzystencji, staram się uprzy- 
jemnić mu życie koncertami Bacha na trzy 
tortepiany, które wykonuję społecznie dwa 
razy dziennie hez popicia. Moja filuterna rur- 
CELU LELNLALUWK JORLWIUA UEEHULLUF 
UOBEACUK LUTER LL LERUK ULU LIB 
Opowiadam jej bajki o kształtkach. Czytam 
na głos instrukcję obsługi gwintownicy. A ona 
milczy, tylko czasem jakoś tak coś w niej bek- 
LPRELYELUEE EL 4 AB 

DLL) LURCZAĄ A 4 TETE LEC EALIICZ LUT IB 
nie kilka poziomów niżej I podać fatszywą wia- 
domość o tym, że włoski projektant kaleso- 
nów Michelangelo Besgacci zosta! oskarżo- 
ny przez organizacje chrześcijańskie o celowe 
ELU ŁULOA LEJ (AUBE LUB 
utrudniających klęczenie przer ołtarzem. Luk 
też poinformować, że sidonowany udziec owiecz- 
ki Dolly został podany w trakcie uroczysie- 
go obiadu w brytyjskim parlamencie dla oh- 
LTE OFIAC ALOZIUERE UL ULTERU SE 
Gi przez jakiegoś Hiszpana — porucznia Columbo? 
m W LI DOIEJL JBELEG UCI CIE UUT 
żona w tym towarzystwie. Ot, giupstwo... 
Pomysłów na wesołe, pogodne żarty pri- 
maaprilisowe mam więc multum. Proszę Gię, 
Byczytelniku, tylko o jedno. POD ŻADNYM, ALE 
TO ŻADNYM POZOREM NIE POMYŚL, ŻE DRUGI 
CEDEK | PEŁNA GRA W „RES$ECIE” TO JESZCZE 
JEDEN PIERWSZOKWIETNIOWY, GŁUPI DOWGIPIH 


AUĄ UL: 
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nazwa firmy, kura stworzył: 
lub wypuściła grę na rynek 
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"Pentium IV, 512 MB RAM, 
__ akcelerator 4D 
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-EMU(ILEJICH pr. War to aanówióa część Słónoj esioznoj k.-. 
Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. 
Czas rozpocząć działania wojenne! 

Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego « Perfekcyjnie opracowana 
strona graficzna, dzięki czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie + Animowane 
zmiany pogody, dnia i bory roku wpływające na przebieg rozgrywki * Ponad 40 jednostek z możliwością ich dalszej 
modernizacji « 25 rodzajów budynków, dzięki którym zadbasz o zaplecze swojej arnili « Badania i zastosowanie nowych 
technik walki oraz taktyk wojennych + Dwie ogromne kampanie zawierające 22 misje. 


Wersja polska i © 2000 Blue Byte Software GmbH. Wszelkie prawa zastrzeżone 


uj dj dna Ski i pol CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a 
NJ. (ak); | p apy 2 grami porecane przez | 8 arszawa ul. Indyjs , 
KT (0-22) 519 69 69 SZAT RZYTZL ACK PWN ICNUSZIJ PIEL? 


www.cedprojekt.com Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiallońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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otrasznie w tym numerze Resetu. Przerazająco 

Już na początku dzialu recenzji z cienia wychyla się 
UNDYING — posępna historia nawiedzonej rodziny I nie- 
ustraszonego poskramiacza złych mocy. Potrafi ona 
napędzić poważnego stracha, dlatego osobom o Sla- 
bych nerwach stanowcza odradzam granie po nocach, 
szczególnie po dwunastej. 

Niewiele dalej trafiamy na cieply Jeszcze opis trze- 
ciej części 5agi z wiedźmą w tytule. HISTORIA KEL- 
LY EDWARDS to ostatnia odsłona mrocznej seri BLAIR 
wITChH PROJECT, która tym samym umarła śmier- 
cią naturalną — kontynuacji nie będzie. Trochę Szko- 
da. bo ten epizod jest w porównaniu z poprzednimi 
grą zdecydowanie najlepszą. 

Włos na alowie żjeżyć mogą takze betatesty. Zalęgly 
się w nich groźne kreatury — transylwański SSAaCZ I Na- 
ukowiec cierpiący na ostre rozdwojenie jaźni. Obydwaj 
stanowią śmiertelne zagrozenie. 

Horrorem byl także kuriozalny poślizg, z jakim ukazała 
sią NBA LIVE 20071 - przeczytasz o tym więcej w dzia- 
le publicystyki. Na EA Sports ktoś rzuci klątwę | na- 
wet sprowadzony z Maroka szaman był bezradny. 
Bój się, Do jest czego. 
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WCAWOKONZCZEW ONO AWIZO ZZOCZNZINNIŁC HWS 
PMODOLOMNSTELUKUCE GYZUSZOPAWUOTCZUY 
Dwa różne światy, w każdym pięć aren bojowych 


| RCUDESOWZUJACJ 
20 przeciwników, liczne dodatkowe postacie LZ, Ak > i 
DZIWKA WACUWIUCZAWAC u RSA BRJALCO DA 
Ponad 15 minut sekwencji filmowych. 4 e iza 
| UD NWOKOWNIAKCJE 
| 4 J PLZ 
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32. CLIVE BARKER'S UNDYING 

35. THEME PARK INC. 

36. SETTLERS IV 

38. DELUXE SKI JUMP VER. 2.1 

39. KURKA WODNA 

H0. PIZZA CONNECTION 2 

H2. CYWILIZACJA: PROBA CZASU 

43, GROUCH 

HH, BLAIR WITCH 3: HISTORIA ELLI KEDLJARD 

M6. NBA LIVE 2001 

48. RESURRECTION 

50. THE WARD 

se. AGE OF SAIL 2 

S4. LHIOÓRMS WORLD PARTY 

95. CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 

56. HEROES OF MIGHT AND MAGIC III: 
THE SHADOW OF DEATH PL 


29. TROPICO 
30. JEKYLL AND HYDE 
31. DRACULA: RESURRECTION 


13. ANARCHY ONLINE 
17. GOMMANDOS 2 

18. SERIOUS SAM 

21. KOHAN 

ee. MEDAL OF HONOR 


24. TEMAT NUMERU: GRY TAKTYCZNE 

80. REQUIEM DLA DOTCOMÓW | 

81. CZY KONSOLE ZDOMINUJĄ RYNEK GIER? 
82. NBA LIVE 2001 - LEPIEJ PÓŹNO NIŻ LUCALE 


72. SUDDEN STRIKE 
74. CALL TO POLJER 2 


10. NOWOŚCI 

66. KILJKA 

67. CHEATY ; 

69. UNPLUGGED: CHIŃCZYK 
70. QUAKELIORLD 
78. MAGIC: THE GATHERING 


68. OBRAZKOWY 
77. KRZYZÓLKA 


u. LAUDETUR POGANIE! 
6. NASZE GŁOSY 

57. PRENUMERATA 

08. MENU CD I OPIG GRY 
6e. KOMIKS 





72, CLIUE BAfKE('5 UNDYTNG 
Duchy, potwory, cho- 
dzące trupy i klątwa cią- 
żąca nad posępną love- 
| crafttową rezydencją 
—>L1)Q,. przeszywają dreszczem 
przerażenia i odrazy, 
1. WIDIEŁAĄA a mroczna atmosfera 
Móc Budka "nai h Hum i posępny scenariusz 
= i | " jeżą włosy na głowie. 
Mocna rzecz. 


i WRA NACIE 


Wygodny interfejs, 
piękna grafika i niezli- 
czone, male i większe 
poprawki, wyniosły 
Setlersów na poziom do- 
tąd w tej serii niespo- 
14 2.0-660 ZAWK-Ie(oN-H(-HN-jols 


b. LQSE(Y dziewaliśmy. 


2. CHE (ACE 


4 Nadzwyczajna popu- 

larność tej małej gier- 

6. POKUOTY | go zabytkowej grafi- 

CA YCEEUCY CHA 

zy Wielka Stopa felt | wiście z sukcesami 

Adama Małysza. Ale czy 
tylko z nimi? 


8, KCUCJAŁY 


Koniec niepewności. 

10. *ECHNOLOGIE Tegoroczna edycja edy” 

nej liczącej się koszykar- 

naa Ai 4 tai skiej] serii w końcu tra- 

ja0-Gal-M-) dl-joloj"/-B olei. 4 

RY Je) 401 (ZNRjol =] qr: 0. 4DUCZU 0 

nymi efektami wizual- 

nymi, chociaż zmiany 

i ulepszenia są jedynie 
| teljest-JA Joy ol-B 


Łk, CEMAENUNEFU GFI CAKEYCZNE 


NATE Gry taktyczne wier- 
m | | nie odwzorowują realia 
pola walki. Nie ma se- 
tek Obych przerabianych 
na pasztety salwą 


18. ZWATIOVANE ELODIE  DEZYCECNNA 


| palm 


Isiah 





CPE CIAARŃ CAN ICCIH"IH 
nowanie, spostrzegaw- 
czość i precyzja. 


20. KIREMAKOGMAF 80, (ECUJIEM DLĄĄ DOECOMÓW 


LO] 
| 
era 
| 


dn Czy gwałtowny spa- 
dek dochodu z reklam za- 
mieszczanych w serwi- 
sach internetowych za- 
grozi bytowi portali 


o grach komputerowych? 


























Kolejne święta, kolejny Reset, 
kolejne gry, kolejny wałek tłuszczu na brzuchu, 
olejna dioptria w oczach, kolejna wiosna... 

Ech, my tam tak możemy nawet 

do końca Świata (przewidywany termin 23 lipca 
2003 roku, godzina 15: 44), 

producenci gier tak mogą, ale czy Wy 

to wytrzymacie ? Nie odpadnie Wam co? 

Nie padniecie bez czucia na Ziemię czy też = 
Agnieszkę. $mutny jest nasz los, nic tylko grać 
i grać... Zachce się człowiekowi stoneczko 
z a tu — iup! PRISONER OF WAR, 
REPUBLIC THE REVOLUTION na horyzoncie 

i żegnaj piękny Świecie. Ech, beznadzieja, 

idę się zastrzelić. Zbity z pantatyku 


LOCK ON 
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MILIONY LUDZI NA ŚWIEGIE MĄ ROBAKI 
CZ DO NICH. TO NAPRWDĘ PRZYJEMNE! 
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Co nowego w 
Worms World Party: 


Możliwość prowadzenia 
rywalizacji z graczami 
ź calego Świała, 


Kozgrywki w internecie 
podzielone na strefy 

dla początkujących 

ZE LI [AU 

Niezujła opcja WormPoj 
umożWwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 

400 zakręconych sposobów, 





DO | 
p) kan 
Fozbudowany tryb ireningowy, Z'RIOBACZENIA 


od teraz możesz źwiczyćł swoje |" | x__W SKLEPACH! 
umiejętności na celach cywilnych! ] kaz 73 | 



















Niezwykła Wormoptdia, 
czyli poradnik użycia broni, 
z którego dowiesz się m.in. 
o wielu cietawych 
zapłożowaniach sirzelby... 


Famlastyezny nowy edylor, 
Kłórj pozwala na stworzenie 
najbardziej odlolowej mapy. 
Nowe efekly specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaków. 





RPRZIBAT WYKTŁKNWA 
gh. m beim wiej, (een 


TAMÓW JU? DZi$ 





(0-22) 519 69 69, 


www.wirusiny.omm www. cedprojekt.com 


Sklepy ł grami polecane przez CD Projekt Warszawa u). Indyjska 258, tal (0-22) 672 30 18 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekr Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel (0-22) 519 69 00 
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Czy nie brzmi to rewelacyjnie? A co 
powiecie na datę wydania, którą usta- 
lono na koniec tegorocznych wakacji | wer- 
sję beta, która ukaże Się już za miesiąc? 
Podczas ostatniej konferencji prasowej 
John Garmack zapowiedział wydanie ko- 
lejnej części nieśmiertelnego „kłejka . Do 
tej pory cała sprawa otoczona była wiel- 
ką tajemnicą, a to w związku z przedo- 
staniem się do opinii publicznej pierw: 
szych, testowych wersji Quake Ill Are- 
na, Z nielicznych, udostępnionych nam 
informacji wynika, że GUAKE IV zawie- 
rać będzie rewolucyjną technologię 
umożliwiająca zmniejszenie do mini- 
mum ilości połączeń z serwerami. Zre: 
zygnowano natomiast z tak lubianego przez 
graczy raila. Co więcej, ma to być ostat- 
ni klejk stworzony pod kierownictwem Car- 
macka — [Mr (luake przenosi się bowiem 
na Florydę, Upat, plaże | bikint — zyć nie 
umierać! 


Potężny ryk wysokoobrotowych sil- 
ników I Iśniący lakier karoserii to dwie 
rzeczy, za które prawdziwy fan Formu- 
ly 1 oddałby skarby całego świata. Chłop- 
cy z grupy Lankhor postanowili dowieść, 
że Mr Crammond nie posiada monopo- 
lu na produkcję wirtualnych bolidów FT. 
Dowodem tego ma być właśnie WAHM 
UP! Do dyspozycji dostaniemy komplet 
17 torów wyścigowych I ultraszybkich 
samochodów oraz dwa tryby prowadze- 
nia rozgrywki: tradycyjny symulacyjny 
I typowo zręcznościowy. W tym drugim, 
kierowcy z „zielonym listkiem” na szy- 
bie będą mogli mocno poszaleć bez aba- 
wy, że na pierwszym zakręcie ich „fur- 
manka' zamieni się w szybkoobrotową 
karuzelę, W zalączeniu mocny silnik 3D 
oraz eleganckie modele pojazdów. Tak 
oto rośnie „GP3 killer” 
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ożykuje się prawdziwa gratka dla fanów 
ubłoconych i zakurzanych wehikułów 
z napędem na cztery kała. Panowie 
z lerminal Reality zachęceni sukcesem, ja- 
ki odniosła gra 4x4 EVO, postanowili wy- 
dać jej sequel — tym razem w wersji na 
PC i Xbox. Podobnie, jak miało to miejsce 
w pierwszej części wyścigów zasiadać bę- 
dziemy za kierawnicami ciężkich SUV ów 
i lekkich, mobilnych ciężarówek, których 
w sumie naliczymy ponad /0 rodzajów! Nad 
sprawnym działaniem gry czuwa znany z po- 
przedniej części silnik graficzny, wzboga: 
cony o kilka nowych elementów. W przy- 
gotowanych przez autorów zadaniach weż- 
miemy udział jako kierowcy jednego z 10 
fabrycznych teamów, bądź też jako czian- 
kowie amatorskiego klu- 
bu „wszędołazów '. Pre- 
miera szykowana jest na 
koniec roku. Miejmy 
nadzieję, że napęd na 
wszystkie koła pomoze 
uniknąć poślizgu. 












Wszyscy pamiętamy niemalże kultowe 
fimy Terminator | Terminator © z szwar 
joczącym kulturystą w roli glównej. Pra- 
lukcje te powstały dobrych kilka lat temu, 
a szanse na ukazanie się kolejnej części przy- 
gód mechanicznego zabójcy byly mniej niż 
rikame. Okazuje się jednak, że zdjęcia do 
13 [premiera w 2002 roku) już się roz- 





poczęły, a co ciekawsze Infogrames jest. o krok 
ad podpisania umowy na wydanie gier kom- 
puterowych z Terminatorem w roli głów 

nej. Wysokość oplat licencyjnych opiewa 





na 10 mln. dołarów! Lo więcej, jeśli wszyst 
ko pójdzie zgodnie z planem i na ekrany 
wejdzie również Terminator 4, to niemal 
pewne jest, żę pod nasze strzechy trafi 
gra opatrzona tym samym numerkiem. Ale 
to jeszcze odlegla przyszłość... 


Uhłopcy z Hipcord Games doszli do wnio- 
sku, że mieszania nigdy za wiele. Jak po- 
myśleli, tak też zrobili, dzię- 
KI CZEMU poWwStaje krzy- 
zówka wyścigów, eHPeGa 
oraz gry akcji. Fabuła gry 
została misternie wkle- 
jona w fantastyczny 
świat Warhammera 
40000. Naszym domem 
okazuje się miasto Mek- 
town obfitujące w tory 
wyścigowe. Pomy 
kać po nich będą 
dziwne pojazdy, podob: 
ne nieco do starozyt- 
nych rydwanów, kie- 
rowane przez zaan- 
gazowanych przez 
nas wojowników. Ripcord Games za- 
pewni, możliwość dowalnego modyfi- 
kowania naszych cacuszek I to zarów- 
no częściami zakupłonymi, jak I tymi 
„pożyczanymi” od przeciwników, 5a- 
tysfakcjonującą wydajność zagwarantuje 
nam specjalnie przygotowany na ten cel 
silnik graficzny, a potęzna dawka krwi, eks: 
plozji i obowiązkowej szybkości nie pozwo- 
i oderwać oczu od ekranu. Krótkowzrocz 
ność gwarantowaną. 


A więc jednak. Jedna z najbardziej bru- 
talnych strzelanek FPP ostatnich czasów 
doczekała się następczyni. Jak zdradził nam 
szef firmy Activision, koledzy z Raven So- 
ftware zawzięcie pracują nad kolejnym ty- 
tułem należacym do serii Zolnierz Fortu. 
ny. Biorąc pod uwagę, jak dobry by! Sof 
i jak bardzo ravenowcy chcą go popra: 
wić, szykuje się kolejny hit na miarę Gu- 
ake a. Do premiery pozostało niestety spo- 
ro czasu — SOLDIER OF FORTUNE poja- 
wi SIĘ najwcześniej pod koniec tego roku 
Więcej szczegółów — brak. Mamy jednak 

nadzieję, że najblizsze, odbywające się w ma 


ju targi E3 pozwolą ujawnić kolejne infor 


macje na temat SoFe. Pojedziemy, usły 
szymy, powtórzymy 
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Trzydziesty wiek naszej ery bylby zupelnie niezłym czasem na 
osadzenie w nim akcji gry science fiction. Wiek trzechsetny jest 
jednak jeszcze lepszy — nawet największy wizjoner nie jest so- 
bie w stanie wyobrazić jak będzie wyglądała ludzkość za dwa- 
"AKEESTJRASIZATACIA 

Anarchy Online traktuje o dziejach planety położonej na krań- 
cach galaktyki, której bezkresne pustynie eksploatuje megakor- 

poracja Omni-Tek. Górnicy w po- 
cie czoła wydobywają Notum, 
substancję niezbędną do 
TCZETNCW OKO ZA LLIUE 
technologicznych. Wszystko 
to na rok świetlny pachnie 
Frankiem Herbertem | jego 


„Diuną”. Oby gra 
okazala się choć 
OTC: | 
dobra jak książka. 

LUBA: 
MMORPG, czyli 
wieloosobowe Sie- 
ciowe RPG, coś w stylu Ultimy Online czy Everquesta. Osią fa- 
buły jest konflikt między Korporacją a zamieszkującymi planetę 
Klanami. Rebelianci mieszkają na pustyni, jak Frement, a ich sto- 
lica nazywa się Sparta. Gracz może wybrać jedną ze stron kon- 
fliktu — robić karierę jako młody rekrut Omni-lek i mieć dostęp 
do najnowszej technlogii, lub wstąpić do klanu (a nawet zało- 
zyć własny) | cieszyć się nieskrępowaną wolnością. 

Do wyboru są cztery rasy mniej lub bardziej zmutowanych 
ludzi — od „normów” począwszy, do otoczonych polem siłowym 
Xenomorphów. Gdyby chcieć przełożyć rasy na klasy postaci z ADD, 
otrzymamy maga, wojownika, złodzieja i wieloklasowca. Kilka- 
naście profesji, wśród nich „agent” 1 „biurokrata” powodują, 
że można grać kilkoma postaciami na raz i się nie nudzić. Wy- 
obraźcie sobie własne biuro, w którym zza biurka zlecać będzie- 
cie questy innym graczom! To jest możliwe w Anarchy Online 

Najważniejszą częścią systemu kreowania postaci AD są „umie- 
jętności”. Jest ich w grze ponad czterdzieści, a kazda rośnie 
gdy często się z niej korzysta (lub maleje, gdy jest zaniedbana] 
Bardzo ciekawie rozwiązano problem PK — w miastach nie moż- 
na zabijać innych graczy, a między miastami kursuje metro! Szu- 
kający krwawych przygód będą musieli podróżować po pustyn- 
nych bezdrożach planety, Czego się jednak nie robi dla kilku po- 
derźniętych gardeł! (S) i 
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384 MB WRIO 


Na 599 dolarów firma SontcBlue 
wycenila najbardziej rozbudowaną 
wersję przenośnego odtwarzacza 
plików MP3, Rio 800, z 384 MB 


pamięci na pokładzie. 
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o śmierci ojca Bradwen zostaje wygnany ze swych 
stron rodzinnych przez przyrodniego brata 
Morganora. Bradwen postanawia walczyć 

1 odzyskać ziemię, Nie jest to jednak takie proste. 

Najpierw rnusi stać się jednym z rycerzy Okrągłego 

Stołu. Aby to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną 

niebezpieczeństw podróż przez średniowieczną Anglię... 

rthur s Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć 
A pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym świecie 
walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej 
przyrody. Swoją przygodę możesz rozpocząć jako pobożny 
paladyn lub celtycki rycerz. Zanim zdecydujesz się jaką postacią 
podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od 
dokananego wyboru, do celu dotrzesz w zupełnie inny sposób! 

Nie zwlekaj więc, Twój los leży w Twoich rękach... 

p Wyrusz w niczwykłą podróz przez średniowieczną Anglię, 
unikaj pułapek, rozwiązuj zagadki i walcz z legendarnymi 
bestiami. 

b Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny paladyn, 
przeżyj za kazdym razem inne przygody. 

bObejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 
I opowieści 

" b Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami 

oraz realistyczną grafiką 3D 
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Sklepy z grami połacane przez CD Projekc Werszawa ul. Indyjska 25a, tel, (0-22) 672 80 18; Warszawa ul, Pereca Ż, tel, (0-22) 654 2365 
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Zamów już dzić: (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com.pl 
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LEADFOOT 


[WizardwWorks| 


Marzyliście może kiedyś, żeby na krytym torze, otoczonym przez tysiące kibiców docisnąć mocniej pedal gazu w swoim tereno- 
wym aucie? Jeśli tak, to wyścigi LEADFOOT zostały najprawdopodobniej stworzone specjalnie dla Was. W grze zasiadamy za kierow- 
nicami pięciu modeli terenowych samochodów i czterech tzw. buggy, którymi ścigać się będziemy po zamkniętym, piaszczystym bo- 
rze. LEADFOOT zapewnić ma nam całkowitą swobodę ruchu, 12 tras wypełnionych skoczniami, basenami z wodą I innymi pułapkami, 


tryb karierowicza że 180 wyścigami, realistyczne kolizje, specjalny silnik Differance niezwykle szybko obsługujący grafikę w wysokiej 
rozdzielczości, tryb multipayer, a przede wszystkim ekstremalną dawkę adrenaliny. Dożylnie. 
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„. jest w założeniu grą doskonalą, Bo cóż Innego mozna po- 
wiedzieć o symulatorze dyktatury uzupełnionym elementami sztucz- 
nej inteligencji, dzięki której kazdy z naszych podwładnych potra- 
fi samodzielnie myśleć (choć w dyktaturze to niepotrzebne), czuć, 
wykonywać codzienne obowiązki, jeździć da supermarketu, cho- 
dzić do pracy i kształtować wlasny system wartości? Akcja RE- 
PUBLIC: THE REVOLUTION rozpoczyna się w jednej z maleńkich 
wsi, której jesteśmy wójtem. Odpowiednia rządząc, zawierając 
pakty z koalicjantami, organizując demonstracje, zamachy i prze- | 
kupując najwyższych urzędników musimy dojść na najwyższy sto- + BA 
tek — stołek dyktatora. A tam czeka nas nieograniczona wladza... 2 iR 


Specyficzny system gry wspierany jest przez potężny silnik gra- | zę . SR 

ficzny obsługujący niezliczone bogactwo szczegółów. Szkoda, że — Wa | 

"batiuszka" Stalin tego nie dożył... "a DB | 
a 
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Sequel jednej z najlepszych gier taktycznych 1998 
roku lada tydzień pojawi się w sklepach. Dlaczego 
prace nad nim trwały aż trzy lata? Początkowo dru- 
ga część miala używać starego, sprawdzonego sil- 
nika. Po roku wnowiono prace nad projektem, tym 
razem dodając elementy trzeciego wymiaru. Efekt 
będziemy mogli podziwiać już wkrótce. 

Dużą zmianą jest możliwość poruszania się we- 
wnątrz budynków i większych struktur (lódź pod- 
wodna, samolot). Wielopoziomowe zamki i więzie- 
nia — to jest to! Biorąc ze sobą snajpera można bę- 
dzie wejść na piętro I z wysoko umieszczonego okna 
ostrzeliwać okolicę. 

Hitlerowcy nie będą już na rozkaz wybiegać z bu- 
dynków i czekać aż przyczajony za rogiem oddział 
przerobi ich na hamburgery. Po wyczyszczeniu przed- 
pola trzeba będzie wejść do środka i kontynuować 
misję. Dużo łatwiej będzie zorientować się w sy- 
tuacji dzięki dodatkowym kamerom. Pole walki oglą- 
dać będzie można z czterech stron. 

W komplecie powróci stara ekipa komandosów, 
powiększona 0 „Nataszę z Beyond The Call ot Du- 
ty”, cichociemnego Lopina i Whisky, który jest... 
psem. Głównym jego zadaniem jest transport przed- 
miotów między oddalonymi od siebie postaciami. 
Można go też wykorzystać do odwrócenia uwagi 
WEAWTULYA 


RAILGUM 


Grupa studentów z MIT postanowiła stwo- 
rzyć dzialającą wersję Kailguna, broni zna: 
nej wszystkim miłośnikom (łuake a. Postę- 
py prac mozna śledzić na bieząco na Stro- 
nie http://www rarjun.Oro/. 






DIABLO 3 





Dla fanów gier z serii DIABLO mam prawdziwą gratkę, Jeszcze w tym 
roku, a konkretnie w okolicach października, na pólki sklepowe (w tym 
także polskie] trafi kolejna cześć tej znakomitej gry RPG. Co więcej jej 
premiera zbiegnie się z pojawieniem się w kinach filmu DIABLO! Wróć- 
my jednak do samej gry... Autorzy są jak na razie bardzo oszczędni w slo- 
wach, lecz udało nam się uzyskać informacje jakoby DIABLO 3 miało zo- 
stać równocześnie wydane w / wersjach językowych (w tym polskiej!) 
na 10 CGeUekach lub jednym DVD. Wiadomo również, że do przygoto- 
wania jej zabrali się twórcy pierwszej części DIABLO, którzy tym ra- 


zem postanowili zawierzyć panom z id Software i wykorzystać silnik „kiej- 
ka” przy produkcji kolejnych diabelskich przygód. Cala redakcja siedzi 
już jak na pinezkach. Ot, nieco akupunktury. 



























Umiejętności postaci zostały 
poszerzone. Kazdy z zolnierzy mo- 
że już prowadzić jeepa, ale czołgiem 
kierować potrafi nadal tylko „dri- 
ver". Wszyscy potrafią pływać, ale 
foka robi to najlepiej. przy WIEL CHAT 
obciążeniu. Pojawiła AUY TTP 

wsparcia zolnierzy alianc- 
ARIS OE arówa SELENYJE 
kład jako osłona ucieczki po wyko- 
nanej misji, lub, przyznaję z bólem, 
jako mięso armatnie... 

POTCEWENNE NYCZ: 
wszystkich frontach wojny, od Eu- 
ropy do wysp Pacyfiku. Autorzy twier- 
dzą, że część z nich wzorowana jest: 
na wydarzeniach przedstawionych 
w „Szeregowcu Ryanie”, „Działach 
Navarony” czy „Moście na rzece Kwal”. 

Wysokie rozdzielczości, mozli- 
wość oglądania każdej z postaci 
w osobnym oknie, wreszcie do- 
pracowany tryb multiplayer — 
WACH OEM EW TEJEKWTUIEJ 
części Commandos. Ta gra po pro- 
stu nie może być kiepska. 




















WWII Normandy 


Grupa Third Law, autorzy KISS: Psycho Circus po 


Grupa (HULA FIHAHL : | stanowili ponownie w nas uderzyć, zmieniając tym 

ar tystów i koderów z” razem nieco realia. £ niewielką pomocą dobrze wszyst 
tworzących Croteam |% m” kim znanego silnika 3D o nazwie LithTech przenie 

działa już HEEL UJIIUNEI? 897 siemy się pół wieku w przeszłość, da dnia 6 czerw. 
ale SUE Ly4iE | ich g! : ca | wę ye do momentu lądowania mó: w Nor- 

: | | 20. - | i manQil. _adaNiE NaSze OprZE Się na NiedOpUSZCZENIU 

dopiero Po WCC | „ , | niemieckich posiików na a ą także na opa 

dema ich Nowej gry z. , ! nowaniu przyczólków niezbędnych dowództwu do prze: 

= Serious Sam. | , rzucenia oddziałów wojskowych z transportowców 

| na suchy ląd. WWII NORMANDY jest w istocie strze- 


Wątak fabularny jest tak potwornie sztam- |, " a lanką FPP w której niszczymy niemieckich piecho- 
UNA ALZACINA 28 aZ pachnie groteską Nie |a a , | >, ciarzy, bunkry, pojazdy Opancerzone i inne ODIeKLY 
skracając wiele, wystarczy powiedzieć, że . | Mo 2 wymalowanym czarnym krzyżem. Autorzy zaklina 


3am „Serious Stone, weteran oddziałów ——— | | ją się, że tak realistycznych broni, ran I inteligent 
specjalnych, przy pomocy tajnej broni ma nych przeciwników jeszcze nie widzieliśmy. A Janek 
za zadanie zniszczyć bardzo zlego stworka Ę = ] z parteru to co? Pies? 
pragnącego unicestwić ludzkość. Znów 
wszystko w naszych rękach 

38M nie JeSt pó prostu grą. Jest próbą 
adtworzenia straconego przez mijające la 


ta klimatu Dooma. Zapominalskim przypo ZSZ x a 4 | SCi przygotowuje się do wydania nowej, trój 
mnę — Loom Dy! szybki, szyDSzy od U RYĄ Ki | | 4, 4 L- ! wymiarowej gry akCj! zatytulowanej UTANIUM AN 
kich Quake ów razem wziętych. Potwory za e 4 GELS. W Tytanowych Aniołach przywdziewamy ko 
bijało się dziesiątkami, bo engine gry niemiał | > | 'alh ka ina -' stium Garmen Blake — towczyni nagród, która zo- 
problemów z wyświetleniem kilkudziesięciu L | : ! staje wynajęta w celu zlikwidowania wojskowego 
sztuk w jednym pomieszczeniu. Doom był | gd _ ż | dyktatora Elegii Furie. Sprawa nie jest jednak cał- 
przerazający zzańdy UL | | kiem prosta, i Blake orientuje się, ze aby wyko- 

Na pierwszy rzut oka Ghorwatom udało | <=aZ R ___ nać misję musi wedrzeć się do pilnie strzeżonego 

















się odtworzyć prawie wszystko: arsenal za 


zamku Elegii. W grze kontrolujemy poczynania dwóch 
wierający pistolet, strzel DosŁACI, w zależności od sytuacji, w której Się znaj 


bę ad LATA L= rakiet. | ka JUiemy Autorzy WYKOT zystali dobrze "Nany Ź eH 
rabin plazmowy, levele na PeGów ” system zdobywania doświadczenia I umie 
których może się znajdować jętności wraz z rozwojem wydarzeń. Nie zapomnia 
około 1000 potworów | na równiez o zaawansowanym silniku JD obsługującym 
SZYDK.... NO wlaśnie. SErIO- obłe powierzchnie, realistycznej mgle, cieniach, szkłe- 
TERUS ZOE TATO ETZ etOWeJ animacji poSLĄCI morphingu hzyce pana New- 
wolniejszy od Dooma. Nie | LONa, a LakZE CIEKAWYM SYSLEMIE 
mówię tu by najmniej 6 ił0 ijmozlwiającym dynamicz 
ści FPS, ale 0 prędkości po ny dobóbydetali w z: 

ruszania Się Doom mari | IEZNOŚCI Od wydajno 


EZ WTIE BAUCZNE:| pf: | ści komputera. Czyz 
Lewisa po 10 metracn, San by miała Ło byt 
















Stone może się Ścigać pierwsza inten 
Z kosiarkami gentna gra” 


Gra zawierać będzie kilkadziesiąt poziomów, 2 których wiele ro? 
TA ANEJ» A> będzie na otwartvm LErEnNIie. zdolnym ZMIEŚCIĆ DI 
przymie ilości wrogów. Wbrew pozorom do przy 
jemnej gry nie trzeba wcale gigahercowego pro 
cesora | Geforce; 

tEnqine IKAZJ' s*KOTHPECU CE CIU AK KT: LYLU 
zobat ZYC MADĘ W elkoŚci UZIESIĘCIU mił Szesciennvcn któ 
rą podobno mozna przy jego pomocy wyświetlić. Twóń 
04! SINMIKOW molą NIPSEI LU 1a nieńawna ieden A [n 
Qigantyczny, prablem. Hod koniec lutego John Lal 
mack zaprezentował w lokyo O BA RAZU ZFALIFE 
rego będzie korzystał Doom3/2000. Mówiąc krót 
ko Cala KONKUI ELAN | 408 DO prosLu DEźna 


dziejnie. Fanowie, Cza5 00 pracy! 
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otlnik graficzny Lithlech, na nniennirm i = JAR 
którym hulal niezwykle popular- FPRIOUREKUF U | 
ny ostatnio No One Lives Fore- | Role Toca; sterg! 
ver, zostanie ponownie wyko- | 
rzystany, co latwo jest przewi- PEELA: Światowa, rok 1941. Czterech alianc- 
dzieć w strzelance widzianej zza _ kich żalnierzy: Amerykanin, Anglik, Holender i Francuz zo- 
pleców glównego bohatera. staje schwytanych przez nazistów i umieszczonych w i czte- 
lym razem cofniemy się dolt — BRZKDNZENECEGACE Saloniki, SEE) Luft | LU 
trzydziestych zeszlego 0% - BENSZEWESKNIEA Jedyną UBENELELU NEW od 
wieku, na pokład olbrzyrniego ste- momentu pojawienia się w obozach jest ucieczka. PR|- 
rowca, na którym rozgrywać się SONER OF WAR, będący zmyślnym pomieszaniem gry ak- 
będzie cała akcja gry. Sterowa- cjii przygodówki, WEJELEUIWY ZALICZCE NWA Z 
ny przez nas milusiński, aby unik- naniami owych czterech wojaków. Wykorzystując i roz- 
nąć wyrzucenia za burtę musi wijając odmienne dla każdego z nich umiejętności 
coraz to staczać mrożące krew — | szpiegowania, urok osobisty, siłę i cechy charakteru mu- 
w żyłach pojedynki rodem z fil- EWA WEWN AWZA ir yEE 
mów z Indianą Jonesem w ro-  BREEEKNMANAWEZNA Z NZNENEBLANE 
li głównej. Ciekawie zapowiada zwie Altus, PRISONER OF WAR powinien ujrzeć świa- 
sią możliwość ukończenia PAN AOLPACUEONA OCH TPA RZ ZANE ZACZELY 
AMa na różne sposoby. Wpraw- prezent gwiazdkowy dla kumpla w więzieniu? Oczy- 
dzie nie będzie to jeszcze pel- WICHENCEUSTAICATTETIIA 


Któż nie zna angielskiej odmiany Janosika, niejakiego Robina z Pusz na nieliniowość, ale dobre i to. | z . 
| Gży ru wood? Gier opisujących jego historię powstało wiele | wszyst- Autorzy ogłosili także, ze PAN MSP 
ko wskazuje na to, że ROBIN HOOD: DEFENDER OF THĘ CROWN bę- AM będzie dostępny wylącznie | | 
dący połączeniem RTS : roleplejki, po raz kolejny pozwoli nam lupić przez Internet. 
jogatych i pomagać biednym. Naszym 
gadaniem, jak zresztą niemal zawsze, | — | 
okazuje się molestowanie złośliwego Ac<, i p 
księcia Jana i uwolnienie Ryszarda Lwie 
Serce. DEFENDER OF THE CROWN wypo- 
azony jest w zgrabnie pomykający sil- 
ik AD, z pomocą którego rozgrywa- 
ie pojedynki staną się w pelni reali- 
styczne. Oprócz samego strzelania z luku 
(Z3ISŁNIEJE zart wzięcia udzia 
lu w turniejach) przyjdzie nam odpo: 
Wiednio Zarz > som pnymi w le 
sie Sherwood surowcami, wydawać 
odpowiednie rozkazy | oczywiście 
ograbiać popleczników szeryła z Cią- 
ząĄcego im złota. [o tak jak jest teraz 
lyle, ze u nas Robin nazywa się Fiskus ! PRALIĘ. 
biednym nic nie oddaje - 800 NIE IDĘ s.. 
0 za Pok, BóÓm DUA | 
mi i ŻANKEŚT, KZNDUS* w. | 
ALLA TUE Trolacy wieza. SBE 6 
- ? 
| | DODoMU».. 
GALAKIES adóówy Dot 
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177 HAŁPOLUDYJ? 
NIE HAGE GRAEfĆ, 
Tdcko GOAL NA 
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Okazuje stę, ze silnik Unreal Tournament moze sluzyć nie tylko strze- 
lankam 3D. Najlepszym tego dowodem jest sygnowany logo Electro- 
nic Arts ADVENTURE PINBALL: FORGOTTEN ISLAND, który powinien 
zawitać do nas juz niebawem. Dzięki wykorzystaniu nowoczesnego sil- 
nika 3D, autorom udała się wykreować niezwykły Świat, niespotyka- 
ny dotąd w zadnym innym komputerowym flipperze. Ultraszybka ak- 
cja, mozliwość wyboru poziomu trudności i tryb multiplayer to tylko 
nieliczne opcje jakie zgotował 
nam ADVENTURE PINBALL. Na- 
szym celem jest uratowanie 
prehistorycznych stworzeń 
zamieszkujących źapomnianą 
Wyspę. Aby to osiągnąć. mu- 
simy wykonać szereg prze- 
dziwnych, ale logicznie ze s0- 
bą powiązanych misji Moz- 
na by odnieść wrazenie, że 
jest to pinball obyczajowy. Ni- 
czym Fiorella. 
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WATCHMAKER 


Victoria Conroy I Darrel Boone, praw- 
niczka i detektyw, to główni bohaterowie 
1ajnowszej gry przygodowej wydawanej przez 
firmę Trecision. Sprawa dotyczy zjawisk pa- 
ranoromalnych, a konkretnie wahadła, któ- 
re w rękach tajemniczej sekty może stać 
się przyczyną klęski calego świata. Auto- 
rzy postanowih zastosować w grze kilka no- 
watorskich elementów, do których nale: 
ży m. in. system PushPlay zapewniający, 
poprzez połączenie z Internetem, nielinio- 
wość wydarzeń I generowanie ich w Cza: 
gie rzeczywistym. Akcja rozgrywać się bę- 
dzie w murach austriackiego zamczyska, 
po którym poruszamy się obserwując oto- 
czenie otoczenie oczami bohaterów, lub żza 
ch pleców, Podobno WATCHMAKER nie za 
mierza nam narzucać w żaden sposób ja 
kiejkolwiek fabuły, oprócz oczywiście glów- 
nego celu gry. Oprócz oczywiście glówne- 
qo celu gry. Wolnoć Tomku w swoim domku. 


STARMAGEDDON 


CODA Development na koniec tego ro 
ku przygotowuje premierę swojego najnów: 
szego hitu — trójwymiarowej strategii Cza- 
su rzeczywistego o nazwie STARMAGED.- 
DON. £ uzyskanych przez nas informacji wynika, 
że autorzy rzeczywiście przyłożył! się do pra- 
cy. Udostępnią nam potężny zestaw ras, 
z których każda posiadać będzie szczegó- 
lowo modelowaną psychikę I inteligencję od- 
powiadającą za zycie w społeczności. 
Oprócz tego, w STARMAGEDDON znajdzie- 
my niepowtarzalne surowce niezbędne do 
-ozbudawy imperium, a Lakże tętniące ży- 
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ciem otoczenie, które znacząco wpiywać 
będzie na naszą sytuację oraz dynamicz- 
nie zmieniającą się sytuację na polu Di: 
twy. Warto jeszcze wspomnieć, że hi: 
storia rozgrywa się w najróżniejszych miej- 
scach w kosmosie, połączonych między 
sobą tunelami warpowymi. Scottie! 
Beam... Oops, Lo nie ta gra... 


DUKE NUKEM: 
ENDANGERED SPECIES 


Wbrew obiegowej opinii, broń może 
służyć również do innych celów nuż eli- 
minowanie przybyszów z kosmosu, Ź te: 
go założenia wyszli panowie 2 ukraińskie: 
go studia Action Forms, przygotowują- 
cy kolejną porcję przygód ż nieśmiertelnym 
herosem — Duke Nukem, w rok glównej. 
Nasze zadanie w ENDANGERED SPECIES 
polegać ma na polowaniu na najróżniej- 
szą zwierzynę, Nie sądźcie jednak, że spo- 





tkacie owieczki czy też sarenki. Prze- 
ciwnikami będą bowiem okropne be- 
ste pokroju aligatorów, goryli, lwów, 


rekinów, a w dalszych etapach gry wil- 
kolaków, dinozaurów, Wielkiej Stopy 
| innego paskudztwa. Do obrony 
przed nimi poslużą nam m. in. strzel- 
by, kusze, karabiny maszynowe I pi- 
stolety. Nie zabraknie równiez rakiet. 
nicy i cieklego azotu, a także apcji ka- 
muflażu i wabików, dzięki którym upalujemy 
wyczuwające nas na kilometr potwo- 
ry. GPS, noktowizor I systemy namie- 
rzania to już tylko dodatek. Nie ma to 
jak wystawić pół armii przeciw jedne- 
mu gorylowi i dwu bialym myszkom. 


Firma Eidos ujawnila nareszcie szczegóły dotyczą- 
ce sequela niezwykle popularnej gry Gangsters, 
w której to kierujemy działalnością potężnej grupy prze- 
stępczej. Cała historia rozpoczyna się w mieście New 
lemperance, w roku 1920, kiedy to ojciec głównego 
bohatera, pracujący dorywczo dla mafii, zostaje zastrze- 
lony. Joey Bane, syn zmarłego, postanawia odnaleźć 
mordercę I zemścić się na nim. Okazuje się jednak, że 
historia tego bandziora, pionka z mafii Frankiego Con- 
stantine a, jest jedynie wierzcholkiem góry lodowej. 
Chcąc, nie chcąc Joey coraz głębiej wnika w zycie ma- 
fil i postanawia stworzyć wlasną drużynę. W tym wla- 
śnie będziemy mu pomagać. Zabój- 
stwa, przekupstwo, oszustwa, 
zamachy bombowe, kradzieże — wszyst HH L 5) 
ko to stoi w GANGSTERS 2 na po- z 1a 
rządku dziennym. Pruszków i Wo- Ż 
lamin przy tym to pikuś, 
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Jeszcze nasz kraj nie zdążył się nacieszyć konsolą 
Playstation ©, a tu już szefostwo lirmy Sony ogłosi- 
lo, ze trwają zaawansowane prace konstruktorskie 
nad PLAYSTATION 3, Na jednej z ostatnich konferen- 
cji prasowych ujawiono kilka szczegółów dotyczących 
serca nowej maszynki do gier. Zastosowana w PSJ 
kość obsługiwać ma 256MB pamięci RAM (P5S2 32MB, 
Xbox 64MB], a planowana szybkość szyny transmi- 
tującej dane konsoli to 48GB/s. Mo- 
ce przerobowe P5d Szacowane SĄ na 

około 75 milionów tekstu- 
rowanych trójkątów na se- 
kundę (P52 66 mln, XBox 
300 mln). Z niepotwierdzo- 
nych źródeł wiadomo tak- 
że, że PLAYSTATION 3 ma 
pojawić się w Japonii już 
w 2002 raku. Czyżby był to 
odzew na konsolowe zapę- 
dy Billa G. I jego kompanów? 
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40), będzie można 
długo eksperymen- 
AOTEEHPA TJ 
idealnie wspierają- 
eZ WIECU 
osobowej druży- 
DALGZZEG CHU 
LEKENIEKY W 
lidera i gracz ste- 
ruje nią jak pojedyn- 
czą jednostką. War- 
to mieć pod ręką kil- 
GORE: 
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Mniej typowy jest 

| gg zastosowany w grze 
| system walki — zamiast, 

W TELWEWIECL 
stek tego samego ty- 
' pu (dwieście fiashy w TA 
albo stu pikinierów 
w AOK), postawiono 
IENIECENEWIZLHI 
liczących maksymalnie 
siedmiu członków od- 
działów. Przy użyciu 
WEP TUW: Fova 2 
woływać herosów do- 


wodzących drużyną, posiadających zdolności modyfikujące efek- 
tywność reszty zolnierzy. W dalszych fazach gry, kiedy wy- 
bór postaci możliwych do dołączenia jest naprawdę duży (około 
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wypadek spotkania z kilkoma rodzajami wrogów. 
Wydobycie surowców to bardzo prosta sprawa. Po pierw- 
sze, nigdy się nie kończą (jak w Totalu). Fabryki wykazują 
ujemny przyrost, czyli zapotrzebowanie na surowce. Po dru- 
gie, wystarczy wybudować odpowiedni budynek, aby drew- 
no zaczęło się po prostu „pojawiać”, Niektóre miejsca za- 
pewniają szybsze wydobycie, ale fakt pozostaje faktem — 


prostszego systemu nikt 
EPEE ALE ZUG 
WAB CHZEJEJUNWA 

Gra obsługuje do ośmiu gra- 
AW UOLWCYZALONE 
płycie znajdzie się rozbudowa- 


ny edytor map oraz kampanii. 
Jeżeli Kohan znajdzie uznanie 
wśród graczy, można się spo- 
dziewać sporej dawki darmo- 
wych dodatków ga — wn 


ternecie. 
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Lada tydzień w nasze wygłodniałe lapska powinien trafić MER- 
CHANT PRINCE Il, kombinacja strategii turowej, gry ekonomicznej 
politycznej i wojskowej taktyki. Tym razem udamy się w podróż do 
epoki Renesansu, czasy żaglowców, piratów I budowania olbrzyrnich 
fortun na handlu towarami kolonialnymi. MERCHANT PRINCE II za 
wiera w sobie pięć dużych kampanii, które spędzą nam Sen Z po 
wiek na dlugie tygodnie, opcje rozwijania ponad 3U technologii m 
in. sanitariatów miejskich oraz mozliwość wykorzystania $mierLe!- 
nych zarazków wykańczających naszych wrogów. Kierując Się ma 
chiavellistycznymi zasadami (po trupach do celu] naszym zadaniem 
będzie zgromadzenie jak największej władzy i pieniędzy, z których 


ROOT" NT TAT IÓTEJCIE ra pomocą podporządkujemy sobie GBŁY Świat 





Najnowsze dzieło grupy Talonsoft, nie zaskakuje bynajmniej nowa- 
torstwem. Historia stara jak świat. Ziemię zaatakowali niezwykle nie 
bezpieczni Obcy. Musimy zatem zebrać elitarny oddzia! gotowych na 
wszystko komandosów, którzy w mig rozprawą się z przeciwnika- 
mi. Każdy z podległych nam marines posiada wiasne, odmienne ce 
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chy charakteru i umiejętności, co musimy brać pod uwa 
gę przez rozpoczęciem którejkolwiek z 20 misji. Ta kla- 
syczna mieszanka strategii i gry role-playing pracować 
będzie na niedawno stworzonym na potrzeby gier wo 
jennych, silniku 3D o nazwie Ascension, Dla tych, któ 
rym komputerowi przeciwnicy nie wystarczą przygo- 
towano rozbudowany tryb rozgrywki wieloosobowej 
















| Ki pvVvVa re! 1. g* r m 
. choć to jeszcze nie 
jest stuprocentowo 
pewne. Następna — 
w maju — będzie THE ALIEN 
NATIONS 2. W czerwcu — IN- 
DUSTRY GIANT 2. 

Poza tym — „symulator włamy- 
wacza” THE STING!, a w nim — naj- 
większe miasto, jakie kiedykolwiek 
pojawilo sie w grach komputero- 


Odzyskiwanie utraco- 
nej milości? Skąd my to żna- 
my... Takie właśnie zadanie spo- 
czywa na głównym bohaterze gry 
Grouch, którą w Polsce wydaje fir- 
ma TopWare. Ukochana naszego osil- 
ka, została podstępnie porwana przez ple- 
mię kanibalów, którzy, dybią na niewinność ślicz- 
nej panienki. Calość została utrzymana w formie 





atrak- 


trójwymiarowej gry zręcznościowej, z dziesięcioma cyjne bebechy wych. Supermarket, banki, budyn- 
poziomami, niesamowitym realizmem twarzy, bajecz- do swojego komputera. Fal- KI — dużo miejsc do trenowania zło- 
ną animacją bohaterów I najróżniejszymi lout Tactics PL kosztować ma 39PLN. Datę premiery dziejskich umiejętności. Tylko te- 
stylami walki. Umięśniony Gro- ustalono na koniec marca. mat jakby trochę kontrowersyjny... 


uch potrafi pływać, ska- 
kać, czołgać się i bie- 
gać, Co przyda się 


No 1 dla mlodszych graczy — 
MAM s LOST FORMULAS, czyli edu- 


[CDProjekt] kacyjna gra przygodowa, której głów- 
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w sytuacjach gdy nymi bohaterami są „ożywione” cze- 
któryś z archa- Okazuje się, że znajomość gier kompu- koladki MGM, znane z reklam te- 
icznych pojaz- terowych, wbrew temu co twierdzą nie- lewizyjnych. 

dów ulegnie którzy rodzice, może się opiacać. Za- 

awarii. Uba- mawiając pizzę w Pizza Hut I gra- 

wiązkowo 50- jąc w demo, lub pełną 

lidna dawka wersję Pizza Connection 

śmiechu. By- e PL możecie wygrać 

le nte z poli- m. in. różniste gry 

tawania. Prze- komputerowe a tak- 

widywana cena Że zaproszenie na 

— /3PLN. darmową „nasia- 


dówę” w restaura- 
cji Pizza Hut. Więcej 
informacji uzyskacie pod 
adresem http://pizza.cdpro- 
jekt.com. Milego palaszowa- 
Jak infarmuje firma GD Projekt nabywców polskiej nia! 
wersji FALLOUT TACTICS spotka bardzo miła niespo- z + 
dzianka. Otóż w pudetku z grą znajdzie się bonusa- „PE 
wa płyta GD, a na niej m. in. dodatkowa rozlegla mi- | 
sji ora2... uwaga... podręcznik do klasycznego, „pa- | 
pierowego” Fallouta w formacie PDF, Po wydrukowaniu CDProjekt na najblizsze miesią- * 
może on z powodzeniem służyć jaka źródla wiedzy ce szykuje kilka ciekawych nowości ze 
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| CDProjekt] 


dla Mistrza Gry, Na stronach Fallouta (http://fallo- „stajni” JoWood (w wersji polskojęzycz- 
ut. cdprojekt. com) organizowany jest także konkurs nej). Na pierwszy ogień pójdzie TRAFFIC GIANT 
wiedzy o tytulowej grze, w którym możecie wygrać GOLD — prawdopodobnie ukaże się w kwietniu, 
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MOŚCI PANOWIE! 





Posłuchajcie! 
Sytuacja nie 
eta). ara 
awie da- 
nych, likie o- 
siadamy wynika, 
że budynek 
karczmy „Pod 
wstawionym wia-— 
roosem” został 
opanowany przez 
ekstremistyczną 
grupę abstynen- 
tów, którzy 
wzięli dwunastu 
stałych bywal- 
ców jako za- 
kładników. Zą- 
dają uwolnienia 
swoich towarzy- 
szy broni, , 
wstrzymania 
dystrybucji win 
prostych 1 roz- 
wodnionego piwa 
oraz jakiegoś 
transportu. Je- 
śli nie spełni- 
= ich żądań, 
ą eliminować 
poż pół godziny 
jednego zakła 
nika. Czasu ma- 
my mało i musi- 
NE, działać. Ja- 
ieś pytania? 
Nie? To Świet- 
nie. Tak wyglą- 
da plan baru... 
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DUALIZM PRZEBIEGU WYDARZEŃ 


EKENZZIEZO EW EOOZNZNANZ 
AUCIE LUMLUUWELHIKLOGWEZET eZ: | FZ 
Jack Niszczyciel, uzbrojony w swają podręcz- 
ną wyrzutnię pocisków rakietowych, 28-lufo- 
wy pistolet maszynowy i nowoczesną zbroję, 
której technologia wykonania została przeję- 
ta od Obcych. Kopniakiem otwiera drzwi, se- 
KFA NYRAT KENKO 
(i dwóch zakładników - straty wliczone w kosz- 
ty), przedziera się przez pelne wrogów poko- 
je, dociera da superbossa i w ten sposób po 
raz kolejny ratuje świat przed zagładą. Potem 
juz tylko gratulacje, wywiady i wakacje na Ha- 


RA ATEEZNAE GE TE OEMST 


Czym charakteryzuje się gra taktyczna? Jak 
ją odróżnić od innej gry FPP? 

Przede wszystkim w grach taktycznych re- 
alizm jest stawiany na pierwszym planie. Z re- 
guły nie znejdziemy tu standardowego paska 
ZEG AKOWW O WZEWEGZWAWEJELCEE 
nik życia, który pokaże nam, jak bardzo jeste- 
śmy ranni. Pocisk celnie wystrzelony z naszej 
KOULEEOT OPAT NEW ZW TULCALCIECE 
ma zasada dotyczy drugiej strony. Otwór pa 
pojedynczym pocisku S mm w naszej głowie nie 
wróży nic innego jak pogrzeb z honorami. 

Po drugie: gry taktyczne powinny być umiesz- 


stosowane do tego teleportery, zbroje- 
-niewidki lub inne wynalazki. Za bardzo w prze- 
szłość tez nie można wędrować, gdyż niewie- 
FELGLEWERZNTEKEYTEHINNWBELORYH 
regowy rycerz stoimy naprzeciwko wrażej 
AJATA Ela REIRUUIE 

Punkt trzeci to wyposażenie. Nasza postać 
powinna móc zabrać tyle wyposażenia, ile jest 
możliwe, tj. broń osobistą, pistolet maszyno- 
wy lub karabin, kilka granatów i parę przydat- 
nych gadżetów, A wszystko to powinno zacho- 
wywać Się tak, jak w rzeczywistości (np. w SWAT 
3 pociski po trafieniu w przeszkodę wytraca- 
ją część swojej energii. Broń powinna mieć w ma- 
gazynku tyle amunicji, ile ma jej odpowiednik 













UEIEMILJ CA czone wnie- _ w realnym. Zgadzać się też powinien jej kali- 
U EIA FIACIE U 21. WZA STA CALOWE FAUR IEEERCI EN JYE 
pięknych pań. przeszłości, tu, móc powalająca itp.). 

Drugą wer- teraźniej- Numer cztery to zespól, Prawdziwe far- 
sją wydarzeń szości lub — macje specjalne operują w grupach. Kazdy 
jest wysłanie niedalekiej z członków takiej drużyny ma swoją specja- 
oddziału ude- przyszłośc. _ lizację i miejsce w szyku. To tez jest cechą 
rzeniowego. Tylkowten gry taktycznej, gdyż od współdziałania 
Ciche otwar- 
cie drzwi wy- Ti W 


U 


| "p 
' EG 








minacja prze- 
ciwnika. Do 
pomieszcże- 
nia z zakładni- 
kami wpada granat błyskowy, oślepiający 
ARCO ALOACA W LUELEMT UENIKELCHIE 
cy są wolni. Oprócz szoku, żadnemu z porwa- 
nych nic się nie stało, Oddzial uderzeniowy wra- 
ca do jednostki, gdzie dostaje przepustkę na 
48 godzin. Po tym czasie znów trzeba czekać 
na wezwanie do akcji. 


ORĘEĘNOWUZNKODRONOCGYOEOEZEOGOSRODGYEDORCRZEDNOW 


LLLNEJ! 


Grając w gry FPP byliśmy przyzwyczajeni do 
duzej ilości uzbrojenia, które mogliśmy nosić 
ze sobą. Przywykliśmy też do apteczek, leżą- 
cych co jakiś czas na naszej drodze. Z reguły 
byliśmy samotnikami, czasem tylka przydzie- 
lano nam pomocnika. Przeciw nam stawały le- 
giony wrogów, czasem jacyś arcyżli przeciw- 
nicy, których należało zabić, wpakowując im 
cztery kilogramy ołowiu w cialo. Taki był i jest 
schemat działań. 

Aż w końcu ktoś wpadł na pomysł zrobie- 
nia gry, w której zostałyby odwzorowane re- 
alistyczne warunki panujące w czasie walki. 
W tej grze miałoby nie być ton uzbrojenia, se- 
tek wrogów i krwawej łaźni. Liczyłoby się przede 
wszystkim dobre planowanie, zgranie druży- 
ny, spostrzegawczość i precyzja. Tak jak w ży- 
ciu... | właśnie w ten sposób powstały gry tak- 
tyczne. 
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sposób jesteśmy w stanie mó- 
wić o zachowaniu realizmu. 
Dłaczego? Dlatego, że nie dys- 
ponujemy realistycznymi dany- 
mi na temat przyszłości, Nie wie- 
my, czy za 600 lat do wchadze- 
mia do budynków będą jeszcze 


wykorzystywane nagi. Mogą być 


a | | 
i —- 
e | 













































DYNAMIE I 
ENTRY - ROZNICE 
I ZASTOSOWANIA 


Podczas planowania akcji zakłada się dwa spo- 
soby wchodzenia do budynków i pomieszczeń: 
CICHE (Stealth) i DYNAMICZNE (Dynamic). Róż- 
nią się one zasadniczo. 

Wejście CICHE używane jest częściej, gdyż 
zapewnia większe bezpieczeństwo grupie i za- 
kladnikom. Najczęściej wygląda to Lak, że kaz- 
de zamknięte drzwi są otwierane wytrychami 
Potem następuje wstępna kontrola pomiesz- 
czenia, wypatrywanie pulapek i przeciwników. 
Dopiero wtedy dowódca oddzialu wydaje de- 


cyzję o wejściu do środka, Wbrew pozorom nie 
trwa to długo, a stanowczo zwiększa bezpie- 


czeństwo. Taktykę tę stosuje się najczęściej pod- 
czas odbijania zakladników, kiedy jakikolwiek gło- 


śniejszy hałas móglby sprowokować przeciw- 
nika do ich eliminowania, albo podczas 
aresztowania mniej groźnych bandytów. Ste- 


alth entry jest także preludium do wejścia dy- 
namicznego. 


Drugi sposób wejścia (DYNAMICZNY) jest 
na pewno bardziej efektowny - wszędzie gra- 
naty dymne I ogluszające, Świecące latarki tak- 


tyczne, krzyki komandosów, czasem Serie po- 
cisków w powietrzu... 


czenia leci granat ogłuszająco-oślepiający (fla- 


shbang], który ma dodatkowo zdezorientować 


przeciwników, a na- 
stępnie z wielkim hu: 
kiem wpada od- 
dział. Wszystkie ko 
mendy wydawane są 
na glos i wszystkie 
odpowiedż! są Gd. 
krzykiwane (slynne: 
„Go, go, go!, Side 
one clear!, Side 
two clear!']. 
Wszystko powtarza 
się w kazdym po- 
mieszczeniu: drzwi 
2 kopa, granat I od- 
dzial. Ten typ dzia- 
lania jest wykorzy 
Stywany w Sytu- 
acjach, gdzie trzeba 


dzialać szybko (nie ma czasu na planowanie 
calej akcji), jest zagrozenie wybuchem (zlo- 
kalizować | rozbrotć ladunek) lub gdy nego- 
cjacje z porywaczami nie dały efektu I wla- 


śnie chcą zlikwidować zakladników. 


[hwie metody wchodzenia do budynków spotyka- 


my w obu częściach RAINBOW SIX i arze SWAT 3 


TH 


Dynamic entry wyko- 
rzystuje element zaskoczenia - efekt sprawnej 
akcji oddzialu szturmowego wkraczającego do 
zajętego budynku. Drzwi są wtedy niszczo- 
ne nowoczesną wersją tarana albo tładunka- 
mi wybuchowymi. Zaraz potem do pomiesz- 


Planowanie jest jednym 2 najważniejszych elementów całej operacji. Nawet 
doskonały plan może się zawalić po spotkaniu z wrogiem, ale wyruszenie do 
walki bez jakichkolwiek założeń to glupota 
| Są sytuacje, w których na zapianowanie akcji mamy mnóstwo czasu. Mo- 

zemy ułozyć kilka możliwych schematów dzialania, sprawdzić optymalne Usta- 

wienia snajperów, a nawet przetrenować plany na specjalnych poligonach. Na 
przykład SAS w ciągu godziny moze odwzorować kazdy uklad pomieszczeń w tzw 

AKCENT OCT NY AETEEGE WINERESEKEKUE Ora TH 

ziemny poligon umożliwiający budowanie pelnowymiarowych makiet samolo 

tów, budynków czy pociągów 

Przy dokładnym planowaniu warto wziąć pod uwagę kilka czynników: liczbę 
przeciwników, wielkość obszaru działania, wszelkie zasilony terenowe, Opty 
malnym sposobem jest zaplanowanie dróg jednostek tak SPIE KIENE 


27.0 NLONA SZ. USL. 





żone, wymagały przemyślenia sytuacji I nie koń- 
WAWIE ELIURY ZALEW 

Niestety, po SEAL TEAM nikt nie padjąl te- 
go tematu aż do roku 1996, gdy z wytwórni 
Red Storm Entertaiment, należącej do Toma 
Clancy'ego, wyszla gra RAINBOW SIX. Jej fa- 
buła oparta była na książce Clancy 'ego 
pod tym samym tytulem, a sama gra 
szokowala: I pod względem graficz- 
nym, i ze względu na oddany w niej 
== LFÓLI . Grając w RG, przeciętny czło- 
wiek nareszcie móg! poczuć Się jak 

|EENEYTELUE OKO ZEE NU radi dowódca grupy szturmo 
z faktu, że korzenie gier taktycznych sięgają w prze- _ wej. Można tez było zobaczyć, jak truo- 
szłość znacznie dalej, niz do premiery pierw- - nym zadaniem jest przeprowadzenie 
szej części RAINBOW SIX. W 1998 roku na pól- udanej misji odbicia zakladników 
ki sklepowe trafila gra pod tytulem SEAL TEAM, z rąk porywaczy. Nie dość, ze nale- 
wydana przez Electronic Arts. W SEAL TEAM —zalo samemu zaplanować operację 
wcielaliśmy się w żołnierza elitarnej amerykań- _ (teoretycznie do kazdej misji był już 
gotowy schemat działania, ale na|- 
ES ya JULUOZH O UEFA: 
cowania wlasnego, skutecznego 
planu], to jeszcze poprowadzić swo- 
ich ludzi do boju. Dla dużej części osób 
wychowanych na Kleju było to zadanie zbyt trud- 
NE.. 

D vB miesiące po premierze R6 wyrosła dla 
niej konkurencja w postaci gry DELTA FORLE 
UE OCT WY ERAT EYA ETA 
na taktykę, a więcej uwagi zwróciła na odwzo- 
rowanie dużego pola walki. Do napisania gry 
posłuzył silnik VoxelSpace, dzięki któremu maz- 
na było generować spore tereny. Bohaterem 
zbiorowym została słynna jednostka specjalna 
Delta, należąca do armii Stanów Zjednoczonych. 
W DELTA FORCE dominowała uparte przemie- 
rzanie terenów wroga, uzupelnione wykonywa- 
niem zaplanowanych zadań. Najczęściej po de- 
sancie z helikoptera trzeba było maszerować 
jakiś czas, aby w końcu dotrzeć do wyznaczo- 
nego celu i dopiero wtedy wykonać rozkaz. | do- 
brze - tak samo wyglądają operacje w rzeczy- 
wistości. Desant na tylach wroga, marsz i wy- 
ODELNEK LETO ETUE 


grupy zależy powodzenie misji, Poza tym 
dobrze jest mieć za sobą kogoś, kto potra- 
IG AA TJ BAZE 

Podsumowując” gry taktyczne mają za 2a- 
EILESEL LEWE IALCIEUNZWT IE ZH 
cjalnych I zasymułować rzeczywiste pole wal- 
ki z wszelkimi, często dosyć bolesnymi konse- 
kwencjami. 


CEAT KZ JA LEZ ARE AKA 
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SEWELESANA EMI USWATA WINE U-IN A 
LGLELUB ZET ETZ BLEDCLC LEK EAFOON TE 
j jak na tamte czasy, naprawdę realistyczna. 
Mieliśmy całkiem spory arsenał do wyboru | za- 
skakująco duży zestaw komend da wydawania 
pozostałym członkom zespołu. Misje były zło- 


| 











na 
=. 


nawzajem, a do wyznaczonych celów dotarty w tym samym momencie, RRREE_ KJ 

co zwiększy naszą siłę ognia. Dobrym pomyslem jest naprzemienne po- A] | 

WEZELIEKIEN EIWEWA ENER Y LOLEK EEE ZIELIEHATE - 

gą, potem na odwrót. Szczególnie polecam taką technikę na otwartych Ng 

przestrzeniach. [nie jak najba 
Przy wchodzeniu do budynków warto skorzystać - jeśli to możliwe - rze sł 

z dwóch wejść. Mamy wtedy pewność, że nikt nam nie zwieje i daje to 8 

pożądany element zaskoczenia. * początku był H6K MP: 
Zupełnie inaczej jest, gdy należy działać błyskawicznie, a jedynymi da- anej większości prog amów, © 

nymi, jakie posiadamy, jest ogólny plan budynku i raporty snajperów. Je- b pistoletu maszynow 

WEDEL CE OCEANIE CEE TPN IZE B formacje specjalne na świecie. | 

SLOW WAJLIEWANIELKCZECA GYWZWCŁELETNNE Jszy ów, jakie dotychczas 

maga refleksu, umiejętności przewidywania i doświadczenia. są: niezt y rozmiar, 5 
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W grze znalazło się jednak pewne niedopatrzenie. Z reguły na mi- ** 
SEWIEWAWEEWECUNAUEEWYŁE KANT: przybocznymi. 
Trochę to nielogiczne, gdyż drużyna Delty liczy sobie minimum 5 osób. 
Miłośników trochę bardziej odleglych czasów urzekła wydana po DELCIE 
gra HIDDEN 8 DANGEROUS. Tutaj akcja rozgrywa się w czasie II wojny świa- V gi Ą 
AZ NEJ CYZ maj zostaje oddana grupa żolnierzy żywcem wyjęta stępuje w r 
z filmu „Parszywa dwunastka”, Oczywi- "malr 




















































MCZ CICEIETLATANTE mmA | 
niać życie Niemcom, niszcząc im budyn- m, nii 
ki, wysadzając mosty czy wykradając bar- binkiem, lest M4A1. 
dzo tajne dokumenty. Jest to, jak dotychczas, | ego M16. Strzelk 
jedyna gra taktyczna, w której nie dzia- | retyczną szybkością ok. 300 pocis 
łamy jako członek współczesnej jednost- | a. Jest t strukcji ż0 udana du ne 
ki specjalnej. c Di | ZEStC Dr2 ia | AC IE v kto s 
Następna era w światku gier taktycz- le ma bezpośredniego zag akładniki 4 
| map dz okres sequeli WLEUIEKETIGCONA W grachoje pecje występuje także UZ 
jna częś W SIX z podtytułem | 
| ydała następ- | 
rra posta- | | | 
SEJEDZ 
Police 
ATERS 
policyjnej 
jednostki specjalnej operującej w Sta dzień bie- rzelbą glac | 
rze ona udział w akcjach, w których normalni funkcjonariusze policji mogli i 
by sobie nie poradzić, W SWAT nie ma wielkich powierz hni do przejścia, nie iskót k 
ma też szczegółowego WEAWELUENO ECIAŁC RAAL odległości rob 
ZW AIC OWY ECA EUIEONEEYKAYAK KACA pozostawia jedynie 
gdyż według.przepisów najlepiej jest przestępcę aresztować i doprowadzić ych przes acł | 
lar sprawiedliwaści w jednym kawalfu, a nie szatkować go z mi- | ąśli chodzi o karabiny snajpe: 
powinniśmy. więć zabijać RA napotkanego delikwenta. : i | 
4 
o.- WĄ Się TODEEDTTE aaunaca 
UADIS GO i i BENA | 
ad OC 
Jaka jest rys KHELSA-LUFAEH | yste 
CHEUIEJUJ LUKU jardów (1645 metr: lec znajduje : e 
LEBEN 2907 Ano dlate- Jiem więł stałacji i ych. Karabin kor | 
KWOAŁENNEKTI pocisków rown du - 


| GLOB Na TKA TI 
AN GUN: CYT A 

realizmu, aby 
cji. WESA) jesz ę 


| [EIA ELELNIE 
ELET cia, prze- 
. Będą starali się wprowadzić więcej 


niej różnila się od AIC [HIK:LE 
TER | 
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sje są przygotowywane z wyprzedze orzyciągają greczy skóręjących się 

em. Liczba dostępnych posunięć jest 5p CZa5 akcji, dla których QUAKE to 
enie a - można wydać rozkaz krycia pe i konkurs szybkiego klikania myszką. ROI 
Oświadcz E -alvch teg Arzucenia aranato IELUODECKUCZWACE > 
3 WA: ULU lo pomieszczeń i eskortowania zakladni GOUNTER STRIKE ma jeszcze ięce 
oddziału me gląda przy nich jak LUCELCJE 





p budynkach, ce ;5 obawie 

» My SIĘ, Z8 KLUB 
|  zarogiem, ajeden celn sk Vk or 
strzal będzie dla nas zmię |. się CS, Gooseman pracował nad po- 
mutnym końce pularnym MOD-em do QUAKE2 - ACTION QUAKE, Gra 
) ile trudno zarzul ELENA OUILO ELE AEC -WWLEREUEW 
realizmowi tyt rę realistyczne odwzorowanie pola walki oraz uzbro- 
to kilka nieścisł [ELE ELGIEENUE pra fanów. GDUNTER STRIKE, 
QUAKE i dodał modnie eezizzóh możliwości. 
Broń trzeba kupować za zarobione w czasie gry pie- 
niądze. Autorzy stworzyli kilka trybów gry wymaga- 
jących SMSUWELIIE taktyk. Inaczej gra- 
| yrzecież star ją antyterroryści podcżte e EEFELCHULWWALIEGE 
ardowy oddzial Delta ski ZK WEDAWONAULEENL CHATY 
ja się z 10 osób - 5 ma UERUMEŁAEWENNYCE TEAC 
i cha w QUAKE, gdzie trzeba po prostu zabijać kazde- 

go, — EMINEJEJE pod slawa: 

























| (5, a y* ke ada owal przekrocz 
ak giną w pierwszyc dolarów. O ile nek waz na ego gpu nprzę na 
AMI Ball MNULACH AKCJI LCNYD Spa łekCje O Qzie jest problemem UE JUJEUYyTILZCI 








| sf za pomocą _ taniu na polu wall sfekcie całą n środków na wyprawę pięciu lub sześciu czlonków kla- 
ter. PÓŻNE | twieraniz s wykonujemy sami. O planowaniu « jn 
ż do standardowe 154 r ustalony plan. do któredo na SZCZEŚCIE Stwa. Podmienione A-CJATLAA U0UEIE 
a musimy sie stosować. D ate SEL AL ALEZ ara: py 
fanowani T jest dyna- _ proc st świetnie odwzorowany tx ścislej europejskiej czołówki wycofał się z kolejnej edy- 
a, tal | zeczywistości, ren. . Grejąc w UF, czujemy ogromne prze cji Clanbase Eurocup właśnie ze względu na niekontro- 
WE an wali gięprzy  strzenie, w których możemy dowolnie lowane oszustwa przeciwników. Autorzy programów 





wrogiem. Jeste- _ operować, np. wejść na szczyt góry i star typu Punkbuster próbują walczyć z chorobą, EET Eia 
go, że w każdym tąd wymiatać orródniśó . A jeśli mówim kich problemów nie uda się niestety zlikwidować. Ob- 
















nej, rutynowej opera: _ o wrogach, to teudno nie wspomi serwatorzy rychłą śmierć C5 tuz po pre- 
krwawej la: łaźni. Adote- żenie wykazują oni zbyt dużej intelige mierze TEAM FORTRESS 2. Nie wiadomo DU ile lat 
| IW powinniśmy. cji. Potrafią przebiec w pobliź U, w Ogó! przyjdzie nam jeszcze czekać na 
| N RAINE l 6 natomiast, szczegóło- nas nie zauważając, a groźni ogą być WE DENEENE NNT 
| nowanie działań jest podstawą sk sku- jedynie w większej grupie. 3 
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Adresy polskich stron o grach taktycznych 
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Zawsze chciatem taki być 

— charyzmatyczny, lewacki 

i zapijaczony wielbiciel kobiet, 

który do władzy doszedł dzięki 

komunistycznemu przewrotowi. 

Mieć do tego własną wysepkę 

z niewielką grupą zastraszonych 

obywateli, silny aparat pnia. 
i fabrykę cygar skręcanyc 

na udach dziewiczych latynosek. 

Opozycja? Jest. W więzieniu. 

Ludowi przywódcy? Zajmą się 

nimi odpowiedni ludzie... 


„a  WErSjĄ beta TRUPICO, nowej gry nie- 
wielkiej firmy developerskiej Poplop Software, 
d jakiegoś czasu obraca się w cedeku. Obra- 
a się | obraca, a my oglądamy efekty strumie- 
ma bitów plynącego z tego kręcenia. Co widzi- 
my? Bardza obłecującą produkcję. Gra się na 
razie trudna — dziesiątki okienek z opisami naj- 
rózniejszych ełementów wypełnione są tekstem 
brzmiącym rnniej więcej „-* błah, blsh, coś tu 
później wpiszemy...” , brakinstrukcjii pomocy. 
Program zachowuje się riestabinie, brakuje w nm 
paru apcji I scenariuszy, Widać jednak dosko- 
nale, ze TROPICO zarządzi w dziale gier eko- 
nomiczno-społecznych. 
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VIVA LA REVOLUTION! 


Obejmujemy rządy nad karaibską wyspą w la- 
tach zimnej wojny amerykańsko-komunistycz- 
nej. Mimo, że wysepka jest malutka (najwyżej 
J00 mieszkańców) i lezy w rzadko odwiedza- 
nym zakątku globu (nie wiadomo dokładnie, ja- 
kim), Ło zdajemy sobie sprawę 2 ukladu sil na 
świecie, przez co możemy zbratać się ze Związ- 
kiem Radzieckim albo Stanami Zjednoczonymi. 

Po części decydujemy 0 tym juz przy two- 
rzeniu naszego komputerowego alter-eg0. A moż- 
liwości kreacyjne są bardzo ciekawe. Dzięki 
odpowiedniemu zestawieniu pochodzenia na- 
szego kandydata, jego zalet, wad i sposobu 
dojścia do wladzy atrżymujemy ciekawą oso- 
bowość, przywódcę lubianego przez część spo- 
leczeństwa, nienawidzanego przez resztę, ma- 
jącego dobry lub zły wplyw na gospodarkę, re- 
ligię, stosunki z mocarstwami i wiele innych 
elementów, Zamiast komunistycznego dykta- 
tora ze wstępu mozemy zostać kapitalistycz- 
ną świnią, doskonale żyjącą ż rekinami finan- 
sjery i miejscowymi bogaczami, lub natchnio- 
nym przywódcą gi państwa wyznaniowego, - 
lub... Możliwości jest wiele. h 





W TROPICO z nikim nie walczymy. nicze- alk, 


qo nie zdobywamy. Wojska służą tylko do wał= 
klz partyzantami 1 obrony jedynie słuszne- 
go reżimu, Nikim tez nie kłerujemy — nasi 
obywatele lażą gdzie chcą i myślą, co chcą. 
Mażemy jedynie na różne spasoby wpływać 
na ich poglądy, wynikające 2 40 atrybutów, 
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jakimi opisany jest „kazden jeden ludzik. Nie 
„produkujemy” mieszkańców (robotników, 
zolnierzy itp.), mnożą się sami i rozwijają, 
jeżeli mają odpowiednie warunki. - 

Co więc robimy? Głównie budujemy, byle z sen- 
sem. Ważne jest co stawiamy, gdzie, kiedy I po 
co. Typów budynków jest kilkadziesiąt, a każ- 
dy z nich ma określone przeznaczenie i wpływ 
na ludność. Są wśród nich wszelkiego rodza- 
ju farmy, fabryki, kopalnie i inne niezbędne przy- 
bytki, ale także hotele i baseny dla turystów, 
knajpy i kościoły dla naszych obywateli, a tak- 
że kasyna I domy publiczne dla wszystkich. 

Prowadzona w niezbyt wysokim tempie roz- 
grywka to dbanie o zabudowę I wygląd naszej 
wyspy, interakcja z obywatelami I Światowy- 
mi mocarstwami oraz doglądanie rozwoju eko- 
nomicznego calości. Każdy z tych elementów 
jest skonstruowany w oryginalny sposób, a pa- 
tentami i nowymi pomysłami wprowadzonymi 
przez autorów mozna obdzielić kilka tytulów. 

Poza tym TROPICO wygląda nieziemsko. 
Setki świetnie animowanych ludzików 
przemierzają państewko w swoich spra- 
wach. Za otoczenie służy im miła karaib- 
Ska wyspa, a na niej poruszane wiatrem 
palmy i bogate w szczególy, podniszczo- 
ne budynki. Wszystko to nie dość, ze efek- 
townie wygląda nawet w 800x600 (docią- 
ga do 1600x1280] to jeszcze pięknie się 
skaluje. Każdy z kilku stopni przyblizenia 
cieszy Oczy, a przy maksymalnym „zoomie” 
czujemy SiĘ tak, jakbyśmy to my wędro- 





wali w tłumnie tubylców i Lurystów z apa- 


ratami na Szyi. A za nami wędruje tajniak. 


Czyżby wiedział o bibulach Stowarzysze- 
nia Na Rzecz Obałenia Yanoosa, schowa- 
nych u Juanity w garderobie? 
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e obiekty od czasu da 
czasu znikają, są jednobarwne, lub tekstury je 
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NA R -.PEZPE 2001 









j 






Głównym bohaterem DRACULI jest znany z książ- 
kowego pierwowzoru Jonathan Harker. Jego bo- 
haterskie czyny doprowadziły do zgladzenia po- 
tęznego wampira, który jednak zdąży! wcześniej 
ukąsić żonę Jonathana — Minę. Siedem lat po 
dramatycznych zajściach Jonathan odnajduje list 
od swojej ukochanej, z którego dowiaduje się, 
ze nadprzyrodzone siły rozkazały jej udać się w da- 
EGOUUWAUA SW EAU OABIY:TATE 
li. Nieświadom grożącego obojqu niebezpieczeń- 
stwa młody mąz postanawia bezzwłocznie 
(LEJE się śladem "a mając nadzieję na wy- 
AETNEN | 


azki są zazwyczaj Sta 
tyczne, gorki" które podzi 
my wykonując najróżniejsze czynności. Cechy 





zmieni kszt: 







te rekompensuje wspaniale renderowana gra- 
CZE GETZ TUNE EALIEEJR 
że filmowe ujęcia, obfitujące w raptowne zbli- 
żenia i szybkie zonglowanie kamerami zapiera- 
ECLER EHINCEZ KATY 
tańczącymi wampirzycami uważam za wzoro- 
WOK EWENEMENT ZZIE 
Postacie, jakie spotykamy, zachowują się i wy- 
HELEJERUCAT LUZ ZEN OKAY 
że ruchy ich warg zostały zsynchronizowane 
z oryginalną francuską wersją językową. 
Problemów nie ne 
(Z ENAWEE:]|: 
rsorem, jef 
możliwoś 
JEBERALU: 
jrejś z przechoWywa 
lestety, podobnie ELANET: 
ARERIUJ PZUWCYŚZJI PORAZ lokację 
calu w pos kiwaniu punktu, 





































| sę od CZASU do cza: 
1 jest uzbrojenie sią w Cie 


musu sEzNafnŚr ” 











Przygotowane przez autorów zagadki nie po- 
winny stanowić bariery nie do przejścia nawet 
dla początkujących „przygodówkowiczów”. 
CA ZJAWY ENWYCUZJEKIETNINAE 
cia odpowiedniego przedmiotu w odpowiednim 
czasie i miejscu, choć czasami zdarzają się za- 
gadki wymagające glębszego zastanowienia. Su- 
ma summarum, ich poziom jest jednak rów- 
r, choć nie. ma co ukrywać, że nieco za ni- 
5 3 W dodatku w pelni 
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3, CO% 
ma dostarcza 
godzin. Wersja beta DRACUE 
bardzo stabilnie, co dobrze 


ała się 
dzy jej pudet- 


'kowemu wydaniu. Jedyne, do czego miałem (tech- 


niczne) zastrzeżenia, to jedna i ta sama 5ce- 
JE w wchodza po schodach, powtarzająca JE 
|| m NECK: 
cznie Ja wyja” będzie 

n. Nie 4 
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Wiele rzeczy na 
tym świecie potrafi nas 
przestraszyć. Boimy 
się duchów, śmierci, 
ciemności, Boga i wi- 

zyty u dentysty. Strach 

towarzyszy nam wszę- 
dzie, zazwyczaj 
przyczajony | 
niewidoczny, 
ale gotowy, by 

w dowolnej 
chwili skoczyć 

do gardła i po- 
rządnie wy- 
tarmosić 


nasz 
spokój. 
Ń Czy 
się 
bać? 
Nie 
i SĄ” 
dzę. 
Pra- 
gnie- 
„my ra- 
czej doświadczać 
silnych emocji, a 
śmiertelny strach, 
jeżeli chodzi o inten- 
sywność doznań, pla- 
TEE yz 
w czołówce. Trudna 


w której razem z dwoma 

setkami histeryzujących pa- 

sażerów spadamy w samo- 

i locie na ziemię, a przez okien- 

i ko widzimy, że miejsce, w 

którym normalnie znajdu- 

EEEE Ga USE NISZA 

A jednak czytamy po- 

wieści epatujące 

grozą, oglą- 

damy 

* straszne fil- 

my, przebiera- 

my za duchy. Oswajamy strach, daw- 

kując go w mniejszych lub większych 
porcjach. 

UNDYING jest solidną dawką emocji. Na ty- 

le dużą, że ryzykowne jest narażanie na jej dzia- 





rozkoszować się sytuacją, " 


AUTA DALULLN 


lanie dzieci i osób o słabych nerwach. Poważ- 
nie - ta gra potrafi nastraszyć. 

Posiada przy tym wszelkie atrybuty horro- 
ru. Najważniejszym jest... 


Znać w niej rękę fachowca. Jako Patrick Gal- 
loway, człowiek obdarzony niewielką mocą ma- 
giczną i domorosty badacz mrocznych tajem- 
PRGNEFA A UB EPE 
szony o przyjazd przez starego przyjaciela. Razem 
WEIMAIEHENAK PI WEKYEWCINSWA LEJEHEJE 
(OLELUWENCEJ CNA er LEE ELGA 
przykład żywymi trupami w żołnierskich mun- 
durach]. Twój znajomy stol jedną nogą w gro- 
bie, wyniszczony przez strach i chorobę. Je- 
go cała rodzina, mieszkająca z nim do niedaw- 
na w ponurej rezydencji, umarła lub została 
wymordowana w mniej lub bardziej gwałtow- 


" nych okolicznościach. Nie możesz nie spełnić 


prośby przyjaciela, który, przed śmiercią, pra- 
gnie odkryć całą, ponurą prawdę. Rozpoczy- 


ZULU 































IEZAR MA EW ELENLEWESFNZ WUEIEDLEH 
którą zaczynają przejmować we władanie zja- 
ALENA A 

Zanim jednak rozwiążesz zagadkę i zmierzysz 
się w ostatecznym pojedynku z siłami zła, zwie- 
dzisz miejsca, przy których mroczne domostwo 
wygląda jak dom spokojnej starości. Przyjdzie 
ci eksplorować zalane, pirackie jaskinie, doklad- 
nie poznawać ogromny klasztor (zarówno w sta- 
WERNERA ELAN EPA CUI 
YE KWLCWAEKY LUEWE 

Irlandzka rezydencja to baza wypadowa, miej- 
sce, z którego wyruszasz na niebezpieczne wy- 
AAA ALEZ EEE OZ ZALECJELIN 
nic i wychodzenia na jaw przerażających 
szczegółów jasne staje się, że nie jest tylko do- 
ELEN UI ERIER OLCIK 
jących w kominku, a rodzina twego przyjacie- 
EEEE AST CWEWY EE 
o wiele poważniej. 
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UNREAL A LA SPLATTERPUNK 


Oczywiste jest, że przerażający scenariusz 


powinien mieć godną oprawę wizualną. Auto- 
rzy UNDYING zadbali o to, by była mracznie i 
groźnie, pelnymi garściami czerpiąc pomysły i 
gadżety z filmowych horrorów. Nie mogło obyć 
SEDAN ZWZ ERIE ENY CPE IWA A 
piących drzwi, mgły, z której wyskoczyć może 
potwór. Nieraz trafiamy na lustra, w których 
za naszymi plecami pojawia się znienacka be- 
stia lub duch, wędrujemy po pokojach, w któ- 
KANEWUKWE NK EIC EAT ELLE 
minku. No i oczywiście cienie - poruszające Się, 
snujące się po kątach, tajemnicze. 
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Programiści wycisnęli z wiekowego, acz wciąż 
EZ METNGK ZZA Kr 
było go stać. Niezwykle sugestywnie oddali na- 
strój grozy dzięki wysokiej klasy teksturom, 
otoczeniu bogatemu w detale i ozdoby i mi- 
strzowskiej architekturze poziomów. Zdecydo- 
wanie lepiej poradzili sobie przy tym z ogra- 
niczonymi przestrzeniami (rezydencja, klasz- 
tor, rozmaite lochy i kazamaty), niż z rozległymi 
WENCZELIALEHC ZANE ESAWNEEAZUM 
ESA AZ BRYJYZZ OW UERYCKIERWCINE 
WAWER EPAR EZ ZTZEANIEE 
tlenie oraz nowatorsko rozwiązane efekty wi- 
zualne towarzyszące czarom. 

WEJELKETyc744 LETO: IU ZEŁIWŁAECY NICI 
udźwiękowienie. Nawet, gdy nic nie dzieje się 
na ekranie, cały czujesz się zagrożony. Jęki, wy- 
cie i tajemnicze odgłosy w tle sprawiają, że co 
i rusz podskakujesz na krześle, a kazdy potwór 
ryczy tak, jakby był bestią z samego dna pie- 


Scapa napotkane monstra - 








W OWNER YNELENUTTE 
jąco i przekonywująco. Znamy *%= 
gry ładniejsze, niewiele jednak GEJ 
ma taką klasę. "Ke 


134 za, 
ENWATLULU 


Kolejnym ważnym składnikiem 
SEM GRZOSELAIECHTE 
dzące strach potwory, duchy 
i inne groźne istoty, Ten element 
także nie został zaniedbany. Już 


potępieńczo, skoczne How- 
"ery, potrafią przerazić i zmu- 
sić do ucieczki, Zwykle ataku- 


ją w grupach, siekąc Patricka 
szponami i kąsając boleśnie. Dalej 
IE ESA vy ZZA YZ 
EFEZIE GZK E 
ING-zatluc trudno. Nie przeszkadza, 
że poodcinałeś im ręce i głowy. Prą 
do przodu i większej grupie potra- 
fią zaszczuć nawet największego twar- 
dziela. Inna sprawa, że broczą przy 
| UUZUNOTEWNELUWENETS 
ny co najwyżej chlapnąć tu I ówdzie 
PALAU OKA LUF 

Rodzajów przeciwników jest oko- 
ło dwudziestu (wliczając w to wro- 
PUEYYBELNKTLIEWIELUESIE 


GEUTEJINIAEFOKEZKAJEYHEE h. = 


ZAL EWELIEKHE CFU wa HLLITE 
sisz się większym delikwentem, 
EEN ANIEEWMFE EAN po- 

















kiel. Oszczędnie dawkowana muzyka, narasta- _ wiem, skąd i po co wzięli się, ci swego ro- WEKZĘZEHEJ CA SUELUEWEEHAICHE 
jĄca stopniowo w ważnych momentach imiej-  dzaju, bossowie. A twarde i trudne do po- kiem czosnku na szyi i krucyfiksem w dłoni. Wśród 
scach dopelnia perfekcyjnej calości. GHEEWZNKMY TEL ośmiu typów broni, jakie ma okazję znaleźć i wy- 






I I II EJ = c c wim Gem m tw GE dO W WWW WWW W TMM pW JJ HH JH LJ LE JJ A RE JE O AR LI A I IR AE EE LE KE LR EE LE LR LN A 


«arzagjuacejaepPagm 








SCEJAZLU 
przekonany, że UN- 
DYING stanie się tego- 
rocznym hitem. 
Żywotność gry 
ograniczy na 
pewno fakt, iż nie 
posiada ona try- 
HEUUIATNEIK 
er, ale 

rze- 


j 
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amd 
- A 
korzy- - 
A IHUHZE 
sie całej gry znajdu- 
ERENEWYCJN=E | 
relki, będące ewenementem i e 





w grach FPP, Niesamowite 
wrażenie robi oręż o kształcie 
metalowego, lecz poruszającego 
się smoka plującego lodowymi poci- 
.  skami. Respekt budzi kosa, potrafią- 
ca jednym cięciem przepołowić człowieka, zaś 
największym szokiem jest Phoenix - rodzaj 
rzucanych, eksplodujących pocisków, któ- 
rymi możesz kierować niczym naprowa- 
dzaną kamerą rakietą, 
Patrick umie także czarować. Padob- 
nie jak z bronią, kolejne zaklęcia kom- 
WEJ ERYK SZ W ABCYLE 
ko zorientujesz się, jak przydatna jest 


B= 


ę! 





czarodziejska osłona (Shield) albo moż- 
liwość przyspieszenia ruchów bohatera (Haste). 
Pod koniec gry Gal- 
loway z WyStraszone- pom 
go, domorosłego egzor- da. 
natem -. |UCERA:. | ni 
cysty z gnatem wdło- | mówia PUK PUK 


ni przemienia się w 
W ECEZNLCEEHWA 
skawicznie imkantujące- 
go zaklęcia pogromcę 
demonów. Inna sprawe, 


DreamWorks Software 
Wymagania minimalne: 


Pentium [I 400, 64MB RAM 
akcelerator 31 
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że przy pobworach z dal- 
szych etapów także 
AWIEWAWLIELEJCHEL 
skomiące małpki. ki zadnie. || 


CZEGO NIE WIDAĆ 
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czywiście nie mialby on 


większego sensu. Gra 
jest dość liniowa, jej 
fabula rozwija się w nie- 

co powieściowy 
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_% 29 sposób, ale 
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pamiętajmy, że pan Barker zna się na rze- 
czy. Jego talent do straszenia połączony z 
SUPIZERAM: WE wizualno-dźwiękową 
zaowocował świetną grą. = AELILEJLUUT-S 
niej, mając nadzieję, że strach wzbudzać w 
IEELELERSTLOWEL OZNA 











Firma Electronic Arts 
śmiało poczyna sobie na ryn- 
kur komputerowej rozrywki. Jed 
ną z ciekawszych fuzji ostat- 
nich miesięcy było calkowite 
przejęcie przez nią utytuła- 
wanej stajni Bullfrog, auto- 
rów THEME PARK WORLD. 


Gra byla świetna, sprzedala się co najmniej do- 
brze, mimo, iż brakowalo jej szlifu i dopraco- 
wania kilku elementów. Na przykład interfej- 
su, aspektów ekonomicznych, grafiki. 

THEME PARK INC. jest sa- 
modzielnym dodatkiem do 
tego przeboju, na tyle od- 
miennym, że zdecydowano 
SIĘ go wydać jako osobną 
grę nie wymagającą w dzia- 
laniu „podstawki”. Trudno 
było inaczej postąpić — 
zmiany wymagały przepro- 
jektowania calej gry. 


bę cw m 


am MEAN —— 








Dodanie reabów funkcjonowania rynku jest dla THE 
ME PARK cennym, motywującym gracza dodatkiem. 
Postawiony zostal cel, a my musimy go realizować 
Aby zarabianie maniaków szło sprawniej, autorzy 
przygotowali kilkadziesiąt nowych atrakcji podzie: 
lonych na cztery parki tematyczne. Jest wśród nich 
16 świezutkich kolejek górskich, które, odpowied- 
nio zaprojektowane, są najbardziej dochodową in- 
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Przede wszystkim dużo 
większy nacisk położono na 
ekonomię rozgrywki. Skończy- 
lo się radosne rozbudawywa- 
nie rozrywkowego impe- 
rium, uprzyjemniane przez 
regularne odbieranie zło- 
tych „ticketów”. Do świa- 
ta wesolych 
miasteczek 
wkroczył bez- 
względny kapi- 
talizm. Nasza 
mała firma zo- 
stala przejęta 
przez większe 
konsorcjum 
(fakt ten ma 
swoje odzwier- 
ciedlenie w ty- 
tule), zaś my 
ż funkcji 
wszechwład- 


nego projektanta i decydenta zdegra 
dowani zostaliśmy do pozycji asysten- 
La menadżera. W efekcie mamy nad so- 
bą szefa, który nie tylko kontroluje nasze 
poczynania, ale także wy- 
znacza kolejne cele. Wy- 
magający z niego gość — 
wyzwania stawiane przed 
nami są sporo trudniejsze 
niż w podstawowej wersji, a zło- 
te bileciki oglądamy rzadziej. 

2 biegiem czasu I w miarę umac- 
niania naszej vice-managerskiej po- 
zycji rośniemy w siłę | otrzymuje- 
my możliwość (a nawet koniecz- 
ność) wykupywania akcji naszej firmy, 


s a m s we m moz ry mą 


westycją. Znacznie poprawiono mterfejs odpowie 

dzialny za budowanie coasterów, pozwalający stwo 
rzyć nawet najbardziej fikuśne konstrukcje. Inna 
sprawa, ze I nasi klienci stali się wybredni i gdy 
przesadzimy z ciasnymi skrętami i karkolomny 


Mi zjazdami, przestraszeni nie będą korzystać 
z kolejki. 

Rozbudowano takze opcje odpowiedzialne za 
wspólpracę z personelem — niezbędne stało się 
właściwe trenowanie pracowników. Na przyklad, 
by otworzyć nową część lunaparku najpierw na- 
ukowiec musi odkryć, jak to zrobić, potem prze- 
szkolony odpowiednia ogrodnik (nowa profesja) 
uda się na miejsce i na przykład osuszy zawa- 
dzające jeziorko. 

Dużo powazniej wygląda interfejs gry. Kolora- 
we ikonki zostały zastąpione przez rozwijane, tek- | 
stowe menu, klarowniejsze i dające więcej moż- | 
lwości. Bullfrog postanowil uczynić THEME | 
PARK grą poważniejszą, giębszą I bardziej rozbu- 
dowaną. Udało mu się. 

szkoda tylko, że praktycznie nie tknięto engi- 
ne u gry. Budynki nadal przenikają się nawzajem, 

a postacie wędrujące po lunaparku w zbliżeniu aka- 
zują się być rozmytymi sprite ami. Może w kolej- 
nej CZĘŚCI... 

THEME PARK INC. jest produktem pod wielo- 
ma względami lepszym, niż poprzednik. Trudno jed: 





nak oprzeć Się wrażeniu, że modyfikacje są trochę 
spóźnione, a gra mogla wyglądać tak już w edycji pod- 
stawowej. Nie zmienia to faktu, że rekinem rozryko- 
wego biznesu zostać warto, a zabawa nadal jest sy- 
cąca | wciągająca. 
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SETTL 


BLISKO, CORAZ BLIŻEJ... 


J2A UTELACHEŁCIJUF 
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CIJ KEENELCHY LIE 
starego przeboju. Cóż, takie 
EE) Foma "173 LJ LULU ICT | 
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tempori dzisiejszego rynku 
HELLCLICC PHUP 













TRADYCJA PRZAŁAMANA 








Niestety, zadna z wcześniejszych wergSji 
„osadników” nie mogla uwolnić się ad blę- 
dów mterfejsu, zlego zrównoważenia ras I kil- 
ku innych wad, przez co zawsze mieliśmy pod- 
stawy do jakiegoś „ale” Najmniej narzeka- 
nia było na część trzecią — pozbawioną większości 


nieprzyjemnych bugów 
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To, ze gra jest wtórna, jest jej wadą i za- 
wsze Odejmuję ża LO punkt od oceny Jed- 
nak SETTLERS IV dostanie ocenę końcową 
9 a to dlatego, że wtórność jest jej JE- 
DYNĄ wadą, Powaznie 


KórKa SRANIRGTE U "e" 


Część czwarta, w której w zasadzie nie 
ma usterek. to po prostu rewelacja! 

Przede wszystkim 54 to nowy stlnik gra- 
ficzny, Programiści Blue Byte dołożył olbrzy- 
mich starań, żeby uczynić grę jak najbardziej 
atrakcyjną i osiągnęli wspaniałe efekty Po- 
le gry można oddalać I obserwować wszyst- 
ko z dalekiej perspektywy strategicznej lub 
dokonywać olbrzymich zblizeń i przyglądać 


Setlersi to takie małe ludziki, które boryka- 
ją się z codziennymi trudami tworzenia I utrzy- 
mania własnego państwa Początki rozwoju ko- bują narzędzi, które wyrabia kowal, Ten zaś po- 
lonii to zdobywanie materialów na budowę do- _  trzebuje stali. Kółka się zamyka Gdzieś na koń- 
mów. Ureamo | kamień to podwaliny silnego królestwa cu piramidy zależności tworzy się armia, którą 
16 nie ńajpierw nalezy się żatroszczyć Potem _ osadnicy podbijają tereny wrogich 1m państw. 


lańcuch zalezności zaczyna się komplikować. Jak Konflikty zbrojne nie są kwintesencją SETTLERS 
w slynnym wierszyku, każdy zależy od kazdego IV, W normalnej grze stoczymy najwyżej kilka 
i zeby cała społeczność rozwajala się dynamicz- _ potyczeki jedną wielką bitwę, warto jednak za- 


nie, nie moze być ani jednej dziury w transpóor- _ uważyć kilka poprawek, takich jak możlwość gru- 
cie dóbr między poszczególnymi protesjami. Otrzy- powania jednostek czy oddzielenia rannych I wy- 
manie stali, na przykład, wymaga węgla irudy cofania ich na tyły. Kazda rasa posiada kilka ra- 
żelaza, a te surowce wydobywają górnicy w ko- dzajów wojska, a miecznicy, lucznicy i dowódcy 
palniach. Górnicy nie zejdą pod ziemię z pustym - dostępni Są dla wszystkich Warto zwrócić też 
żołądkiem. więc potrzebujemy chleba. Chleb z mą- uwagę na rzymskiego użdrowiciela, paralizują- 
ki ! wody upiecze piekarz, zboze zebrane z po- cego strzałkami Maja i nieustraszonego wikin- 
la zmieli mitynarz. Wszyscy ct robotnicy potrze- _ ga, niszczącego budynki za pomocą pięści. 
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stę zyjącym sobie ludzikom. Maksymalny zoom 
robi olbrzymie wrazenie... leniwie falujące zbo- 
ze, animowane postacie, zwierzęta I budow- 
le... Niby stelską codzienność, a jakie Lo pięk- 
ne. Można obserwować swoje państwo go- 
dznami, zapominając o rozwijaniu potęgi rrilkarnęj. 

SET TLERS 4 to wiele nowości, także w sa- 
mej rozgrywce Zmiana drobnych szczegó- 
lów to dla wielu strategów najważniejsza rzecz 
w grze, gdyż decyduje o grywalności lub jej 
braku. W części czwartej morze, do tej po- 
ry traktowane po macoszemu, zaczyna tęt:- 
nić zyciem. Dzięki okrętom bojowym można 
toczyć nawodne bitwy, promy przewiozą de- 
sant lub zostaną zatopione, można wresz- 
cie bombardować z morza polozone nad brze- 
giem centra przemysłowe. Wprowadzono kil- 
ka nowych prolesj, specjalne jednostki wojskowe 
charakterystyczne dla kazdej rasy oraż ca- 
lą gamę nowych budynków (również tzw. upięk 
szacze krajobrazu, których zadaniem, oprócz 
cieszenia oka, jest podniesienie morale bro- 
niącego naszego państwa wojska]. 


Równie wiele dobrego można powiedzieć 


o interfejsie gry, Bez problemu przeskaku- 
jemy pomiędzy najdalszymi krańcami nasze- 
go królestwa, wyszukujemy zagubionych spe- 
cjalistów, filtrujemy napływające informa- 
cje. czy wreszcie szybko obsługujemy 
menu za pomocą klawiatury — jak w każ- 
dym rasowym RTS-ie. 


CO JEST GRANE 


Gra |ednoosobowa to dwadzieścia jeden 
misji podzielonych na cztery grupy — trzy 
krótkie minikampanie obejmujące wałkę 
Rzymianami, Majami i Wikingami, oraz dwa- 
naście misji głównej kampani, w której wal- 
czymy ze wstrętnym dowódcą mrocznego ple- 
imienia, Morbusem. 

Mroczne plemię £o nowa rasa w SETLERSACH 
W odróżnieniu od kosmetycznych różnic, jakie 
dzielą pozostałe nacje (trochę inne wojsko, cza- 
ry i sposób uzyskiwania many), sludzy mroku 












funkcjonują w zupelnie inny sposób. Za pomo- 
cą czarnych nasiQn rozsiewają antyekologicz- 
ne rośliny niszczące zielony ekosystem. Na czar- 
nym, zgniłym poszyciu nie można stawiać zad 
nych budynków, a jedyny ratunek to ogrodnicy 
działający na zasadzie pionierów z części 
pierwszej, czyli mozalnie, centymetr po cen- 
Lymetrze, odzyskujący utracony ląd. 
Również opcja gry wieloosobowej to 
profesjonalizm w każdym calu. Oprócz wie- 
lu trybów rożgrywki twórcy oferują darmo- 
we Serwery, ogólnoświatowy ranking oraz 
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zatrzęsienie map gotowych do najrózniej- 
szych odmian zabawy, Dodatkowo na ply- 
cie zamieszczono grę SMACK THE THIEF 
niby prostą zręcznościówkę, a jednak 
wciągającą na wiele godzin zabawę. 

Na koniec kilka słów o spolszczeniu gry — 
dobrze podlożony dźwięk w filmach i przeryw- 
nikach między misjami, fachowa instrukcja I lo- 
kalizacja samej gry to praca na równię wy- 
sokim poziomie, jak reszta gry 
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DŁUGO TO TRWAŁO 


aETTLERS 4 zasługuje na najwyzszą ace- 
nę. Gdyby nie numer czwarty przy tytule, 
nie wahałbym się z postawieniem dziesiąt- 
ki. Wielu lat i trzech poprzednich części po- 
Lrzebowali autarzy, by zbliżyć SIę, na wycię- 
gnięcie ręki, do idealu. 





Jezeli jesteś wielbicielem tej serii, na pew- 
no sprawisz sobie część czwartą, która jest 
ukoronowaniem sagi. Jeśli nigdy nie spo- 
tkaleś się z wcześniejszymi odslanami 
OSAdNICZEGO ZyCIA, Masz teraz najlepszą oka- 
zję, zeby to zrobić. 

Kolejny raz Blue Byte potwierdza swoją wiel- 
kość. Chlopaki są na topie! Jeśli jeszcze nie 
przekonalem cię do kupna tej gry, to chyba 
się zastrzelę.. albo nie Najpierw wykończę 
tego szubrawca Morbusa. 
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Wymagania minimalne: > 
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Blysnęlo zielone swiatlo. 

„Mad” Adam nerwowym ruchom 

poprawił gogle | odepchzą! się od 

laweczki. Rosnąca z każdą chwilą 

prędkość nie robila na nim wrażenia. 
| Jogo skupione spajrzemie utkwione było | 

| w progu skoczni, Gwałtowne wybicie... 

I leaeci! Mija Jedna sekunda, druga, 

| dziesiąta | nagle stychać przeraźliwy 

| okrzyk: „Halo, wieża! Tu mówi Adam. 

| Kończy mi się pat! Powtarzam, 


kończy mi się pas... . 


Olśniewające sukcesy Adama Małysza spo- 
wodowały, że imprezy takie jak Turniej Czte- 
rech Skoczni i Mistrzostwa Świata gromadzą 

na trybunach i przed telewizorami miliony wi- 

dzów. Producenci gier komputerowych nie mo- 

i gli przegapić nadarzającej się okazji. Na rynku 

MEMOEFLUCZH WIK OLE ie 

| SAHMEYAGWIELCZZEDEK TE MIEELNNY 

zdobyła fińska gra shareware' owa — DELUXE 

| SKI JUMP występująca, co ciekawe, również 
w wersji spolszczonej. 
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Gra oferuje trzy tryby rozgrywki: Trening, 
Puchar Świata i Puchar Drużynowy. Pierwszy 
z nich — Trening, pozwala nabrać narciarskich 
szlifów, zaznajomić się ze skoczniami i techni- 
ką skakania. Poczynania naszego zawodnika kan- 
trolujemy od rozbiegu aż po samo lądowanie. 
Możemy balansować w momencie wybicia, re- 
gulować WIOENEWE EKZZ SCENEK YZ 
cie lądować klasycznie, na „u” nogach lub tzw. 
ZJ EIEILELIA LEJAEJANI: elementy WYAWEJ EIU 
końcowe oceny stylu wystawiane przez pięciu 

sędziów, a przede wszystkim na 
długość skoku. Nabyte podczas 
ćwiczeń umiejętności skonfron- 
tować możemy w czasie Pucha- 
ru Świata z 15-stoma innymi (jed- 
nym w wersji dema], kontrolo- 
wanymi przez komputer (lub 
znajomych) skoczkami, Każdy za- 
wodnik oddaje po dwa skoki, któ- 
rych oceny, składające się z not 
sędziów | not za odległość, liczą 
SEAT GAZ LEEYLLGIHIYAE 
sady Pucharu Drużynowego 
(wersja zarejestrowana) są po- 
dobne, a każda z czterech dru- 
żyn reprezentowana jest przez 
czterech zawodników. 

W DELUXE SKI JUMPING (ver 
2.1) da dyspozycji dostajemy d2 
(w wersji demo cztery) skocznie, 
reprezentowane przez różne 
kraje. Oprócz zwyczajnych obiek- 
tów, takich w Czechach (K 135 
— punkt krytyczny na 135 me- 
trze), czy w Polsce (K 80], spo- 
tkamy również tzw. mamucie skocż- 
nie ulokowane w Australii (K 240] 
i Słowenii (K 2501). Szkoda ty|- 
ko, ze tak ubogo wygląda ich oto- 
czenie. Zabrakło większej liczby 
drzew, budynków, a' przede 
wszystkim wyjących w niebogła- 
sy kibiców. Grafika została przy- 
EW ELELPRZLISNZUrZ 
dzielczości 640x400 pikseli. 

Tym, co szokuje najbardziej, 
CEO LOEB TEE 
gry. W krótkim czasie powsta- 
EMU EMALII 


ETLRY1I CI FAT. 
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A DU ANK ELEETK TH wszelkiego rodzaju ran- 
kini i umożliwiających wymianę cerę naj- 
dluższych skoków. DELUXE SKI JUMP zaist- 
niał w niemal każdej Polskiej gralni, „Małty- 
szomania” nie ominęła też komputerów biurowych, 
urzędów, sklepów, posterunków policji, 
PNW LWEUECUENZY LANE OTUCE 
KEIEKGUWCAWENEELC ZSME 
dyskiatka wystarczy) oraz cena pelnej wer- 
sji wynosząca zaledwie 30 złotych. 

Głównym źródłem fenomenu DSJ i jej nie- 
wiarygodnej miodności jest przede EP EJAALU 
UEEIRENKUEWEK KN EPA REKE 
wiednim czasie, Co jednak będzie, kiedy Adam 
przestanie wygrywać? 


ALIENERRLAALU 
CYC LEFALA-ELUNNEN 

Czechy 155.86m nki 
JEJU ELU HW 

Austria 83.79m  : 
USA 167.24m 
Łotwa 190.46m 
a EREEME) 
Japonia 235.88m 
Belgia 124.38m 
DEUDIEKAKIE UL 
LUUEJRKLU 
Niemcy 134.59m 
SUUEELCARLU 
Norwegia 103.35m 
Australia 296.40m 
JLELUIEBECEC LU 
UMELUEKEP ELI 
Węgry 226.40m 
Szwecja 165.20m 
| OUHUFERANL 
„ Dania 94.70m 
AM EMELAA UL 
Kanada 206.90m 
MUZELTANUU 
LCTZIEIECJENS MAU 
HULL ZZ EPIL 
ACUHCMELRTL) 
Holandia 124.90m 
Rosja 228.58m 
LOLCZENEMANI 
IOWIELEKŁURE LL 
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Książka Wrata Baldura II - 
Cienie Amna, została 
napisana na podstawie 
bestselerowej gry pt: 
Baldur's Gate 

„jednak jego wyznawcy 
chcą sprowadzić go z 
powrotem. Krew boga 
mordu płynie w jego 
dzieciach, a zła krew 
przyciąga złych ludzi... 
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Cywilizacja 2 Próba 
Czasu to komńtynuacja 
tej serii I tak naprawdę 
aż trzy gry w jednej! 
Pierwsza ta Cywilizacja 
2 Próba Czasu, klasycz- 
na gra strategiczna, 
druga ta WrzechuUwrat 
Lalande 21185, której 
akcja rozgrywa sil w =. 
kosmosie na odległych h 
planetach, trzecia to 
Ćwiat Midgardu, czyli 

miasta w chmurach, 

głęboko pod 

powierzchnią lądu lub 

w podwodnej otchfami. 

Zarządzaj swoim 

światem meądrze I 
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Gra o wdzięcznej nażwie 
KURKA WODNA to nic innego, 
jak bardzo sympatyczny „celow- 
niczek”. W grach tego typu przy 
homocy myszy poruszamy wla- 
śnie celownikiem, starając się 
ustrzelić poruszające się cele. 

Przy Eeksterminacji pano- 
szących się po ekranie ptaszysk 
(i nie tylko), musimy wykazać 
się refleksem I umiejętnością 
szybkiego przemieszczania 
myszki. Do dyspozycji dostaje- 
my trzy rodzaje broni (pisto- 
let, śrutówkę i bomby]. 

Na każdym z pięciu etapów 
Lrzeba w wyznaczonym limicie 
czasowym zgromadzić 1000 punk- 
tów, aby zakwalifikować się da 
kolejnej części gry, Grahce, choć 
nie powała kunsztem wykonania, 
rozdzielczością, czy wydajnością 
engine u, naprawdę nie można 
wiele zarzucić. Muzyka dobrze 
komponuje się z poszczególny- 
mi planszami. Niestety, na tym 
trzeba zakończyć pochwały. 

Gra jest niestety zbyt krót- "= 2 rów rrowę 
ka. Pięć przygotowanych poziamów oferuje czas zabawy wy: + m  ASPE= 
noszący dokladnie 6 minut (1 pożiom - 2 min; 2 poziom - 1,30 | 
min, 3 poziom - 1 min; 4 poziom - 30 sek.; 5 poziom - 1 min). 
Znacznie lepszym rozwiązaniem byłoby zawarcie w grze kilku- 
dziesięciu poziomów o lagodniej wzrastającym stopniu trudno- 
ści, ale za to zapewniających zabawę przez dluższy czas, nie 
mówiąc już o możliwości losowego wyboru kolejności plansz, 
kodów do poziomów, tajnych broni itp, Chyba nie powinno sta- o y= 
nowić to problemu dla autorów pro- Ak corsdui 
gramu, tym bardziej, ze zarówno w do- 
kumentacji, jak i na stronie WWW gry, 
podają oni specyfikacje pozwalające na 
stworzenie projektów własnych plansz. 
Gra ma, co prawda, możliwość roz- 
grywki w sieci i przez Internet, ale to 
niestety nie zapewni jej nowych, 
atrakcyjnych poziomów. Jedyna pacie- 
cha w niskiej cenie - 199524. % 
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Niestety, stało się! Twoje dorabianie na bo- 
ku na intratnej posadzie szefa nielegalnych to- 
talizatorów sportowych wyszło na jaw. Smut- 
ni panowie w dlugich płaszczach wyciągnęli cię 
w nocy z cieplego łóżeczka i oto stolsz przed 
samym capo di tutti cappi... Wyrok szefa jest 
ostateczny: zostaniesz przeniesiony ż Nowego 
Jorku do Europy I zajmiesz się organizowaniem 
sieci pizzerii w największych miastach starego 
















kontynentu. Ża- 
miast narzekać, 
CIESZ SIĘ, ŻE Nie 
ZWWEdZaSZ dna za- 
toki w betono- 
wych kapciach. 
Spakuj więc do- 
bytek i Dierz 
się do roboty. 
Znając starego 
Don Carleone, 
drugiej szansy nie 
bĘdZIE. 
Dwudzieste 
pierwsze stule- 
cie zostanie, 
wedlug mnie, 
agłoszone „wiekiem 
kolejnych części”... 
Rambo 4, Mach 3, ko- 
lejne wersje Poloneza... 
Brak chęci podjęcia 


PIZZA PO SYGYLIJSKU - 
CIENKIE CIASTO, GUŻO 
OŁOWIU 





ryzyka | wkroczenia na rynek z calkiem nowym 
produktem jest wszęchabecny I dotknąl juz ja- 
kiś czas temu producentów gier komputerowych 
Na szczęście ma to swoje dobre strony. Zamiast 
niesprawdzonych produktów gracz może kupo 
wać następców starych przebDołów. gier, któ 


re kiedyś tam 
przypadły mu do 
gustu. Fopuiarnośc 
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wcielaliśmy się w mafijnego menadżera siec! wło- 


skich restauracji. £a pomocą legalnych I niele- 
galnych decyzji two- 
rzyliśmy wielkie piz- 
zóowe imperium 
DEŻIIŁOŚNIE Wy 
kańczając konku 
PEŃCjĘę 

Główne idee czę 
ŚCi pierwszej pazo 
5taly Dez zmian 
i równiez w PG o 
zaczniemy od ma 
jikiej resLaura 
cyjki, którą trzeba umeblować, zatrudnić per- 
;one|, ulożyć menu I zaopatrzyć w potrzeb- 
1e do pieczenia pizzy pl odukty. Za uz0IETaną 
gotówkę otworzymy kolejne lokale, wynaj 
miemy magazyny, rozpoczniemy reklamowa 
ie sieci oraż prowadzić będziemy typowo 
matijne machlojki. Rozwój tirmy, a szczegól 
nie rozbudowanie wielkiej willi służącej do ol 
janizacji centrum dowodzenia, otworzy no 
we mozliwości działania, które pozwolą na 
skuteczniejsze wyzywanie się na biednych re: 
stauratoracn 
którzy ne chcie- 
1 dobrowolnie 
wyprowadzić 
Się Z „Naszego 
MmiasLa 

W porównaniu | 


2 pierwSzą Czę- 








ścią dopieczonej | 
sei latwo zauwa- 
amy Ulepszoną 
grafikę, stojącą 
na wysokim po- 
ziomie ! podobną 
trochę do GANGSTERS, Ulice miast, a zwlasz- 
cza wnętrza restauracji tętnią życiem; odda 
ją klimat tego biznesu. bardzo podobalo mi stę 
odzwierciędienie wielkich metropolii jako sza 
ych betonowych pustyń wypełnionych tluma- 
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| mi ludzi mających tylka jeden cel: JEŚĆ!! Po- 
sŁacie kręcące Się po pizzeri przypominają nie - 
co bohaterów THEME HOSPITAL. Zwłaszcza sys- 
| tem sygnalizowania nam potrzeb klientów przez 

ukazujące się nad ich głowami chmurki z pik- 
togramami oraz „smajleje” ociera się o zapo- 
zyczenie że starega przeboju Bullfroga, Nie- 
stety, autorom PG nie udało się również sko- 
| prować tego specyficzriego, pelnego absurdalnego 

humoru klimatu, jaki byl kwintęsencją TH. 

kolejna róznica ta bardziej dopracowany in- 
| terfejs, któremu cięzko cokolwiek zarzucić. Jest 


ho prostu adekwatny do naszych potrzeb, przez 








co nie napotykamy zadnych problemów 
w obsludze nawet najbardziej zaawanso- 
wanych menu. Inna sprawa, że zawar- 
Lość nięktórych statystyk jest mało przej- 
rzysta. Aktualizacja wykresów przebie- 
ga skokowo. co moze wprowadzić nas w błąd, 
gdyz dane mogły utracić swoją aktual- 
ność Juz jakiś czas temu. Brak jednostek 
na osiach powoduje dodatkowy cha0S | czę- 
sto musimy mocno się nagławić, zanim 
ustalimy jaką zależność oglądamy na ekra- 
me. Statystyki i wykresy bardzo często 
są pięta achillesową gier ekonomicznych, 
jednak w PC 2 schodzą ponizej pewne- 
go poziomu i zasługują na patcha. 













zamieszkać w knajpie | jest dostępny tyl- 
ko dziewięć godzm na dobę (podobnie jak 
reszta personelu, z tym ze kucharzy, kel- 
nerów I dostawców możemy zatrudnić ty- 
lu, ilu nam potrzeba, 
a menadzera tylko jed- 
nego], a po drugie je- 
go niektóre decyzje są 
błędne | tylko trzeba po 
nim poprawiać Gale 
SZCZĘŚCIB, ŻE MOZNA 
zrzucić na niego przygo* 
towanie menu dla kaz- 
dej z restauracji. 
lo, ze gra jest trudna, 
uznaję za zaletę PC 2 jest 
prawdziwym wyzwaniem. Szkoda tylko, 
brak przejrzystości niektórych elementów 
sztucznie utrudnia proces zarządzania biznesem 
Do duzych wad gry muszę zaliczyć 
brak trybu multiplayer oraz zbyt wy- 
sokie ceny większości nielegalnych ape- 
racji, których po prostu nie warto uży- 
wać. gdyz nakłady na nie poniesione nie 
mają najmniejszej szansy przynieść ko- 
rzyści podobnego rzędu. Z drugiej strony, 
najęcie typów spod cemnej gwiazdy w ce- 
4 lu przemeblowania 


konkurencyjne; pizze- 
ri, ewentualnie wy- 


tE 


PIZZA CONNECTION jest grą dosyć fsb, 






trudną, a od trzeciej misji kampanii sy- 
tuacja staje się wręcz dramatyczna Nie- 
| Jasne cele oraz olbrzymie wymagania Czy- 
nią z niej prawdziwe wyzwanię, W odciąze- 
nit nas od dość zmudnego przeglądania wykresów 
magłoby pomóc zatrudnienie menadżera za- 
rządżającego personelem | menu w restau- 
racjach, jednak po pierwsze tacet nie chce 





= jej drzmi czy wysadzenie całości w po- 


wietrze daje dużo satysfakcji. 
Na szczęście reszta gry stol na wysokim po- 
ziomie. Specyfika prowadzonego przez nas In- 
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| nezPG2 nie grożą zanudzeniem, Ciągle dopiesz- 
- czanie knajp pozwoli uniknąć syndromu wielu in- 


nych gier ekonamicz- 
nych, który nazwałbym 

„Zainwestuj I czekaj”. Tu- 
tą nie ma chwili wytchnie- 
nia. Ciągle jest coś do zro- 


ko między misjami. 
Osobom 0 zacięciu 
kucharskim na pewno 


wolność w tworzeniu 

wlasnej pizzy. Bogactwo 
surowców przebija wszystkie znane mi restau- 
racje. Niektóre ze skladników są co prawda dość 
dyskusyjne [pizza z mrówkami. robakami i 
zem na przyklad!, ale kompozycje można robić 
naprawdę bajeczne. Sam konkurs na najladniej- 
szą, najsmaczniejszą pizzę może stanowić Coś 
w stylu „gry w grze . 

Podsumowując, PIZZA CONNECTION jest grą 
lepszą niż pierwsza część serii. Mimo, że nie 
pozbawiena wad, potrafi się podobać I zatrzy- 
mać na dluzej, Niektórzy z nas może nawet ad- 
kryją swoje powola- 
nie | zobaczymy nie” 
dlugo zatwardziałych 
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teresu jest odzwierciedłana bardzo dobrze, roz- | Sieć br 


grywka wymaga stosowania forteli | ciąglego 
kombinowania. Nawet dlugie godziny spędzo- 
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bienia, odpoczywa się tyl- 


spodoba się absolutna do- | 
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Kto z nas, graczy uwielbiających strategie, 
EJ pamięta CIVILISATION II? Nie raz wcielali- 
śmy się w potężnego przywódcę, pragnąc za- 
panować nad światem pełnym innych, rozwi- 
IE MARIE AD EES E ALEK IEEUTE) 
najbardziej znana wśród milośników gier kom- 
puterowych CYWILIZACJA II, tyle że spolszczo- 
na i po retuszach. Jaka PRÓBA CZASU znów 
cieszy oczy fanów. 

W odróżnieniu ad poprzedniczki, w PRÓBIE 
CZASU wcielamy się nie tylko w jednego z ziem- 
skich władców, ałe możemy także rozwijać umie- 
Emoze hy WEKZE |: -YAZNCEE 
netarnym, arbitującym wokół dalekiego sloń- 
ca, i mitologicznym świecie Midgard. Dodatkowa 
programiści wprowadzili możliwość rozszerze- 
nia rozgrywki oryginalnej, która nie kończy Się, 
jak w przypadku standardowej, 
WELWUELUKI MUR oj uliv41I-5 
go na Alfa Centauri. W tej wer- 
sji mozemy kolonizować odkry- 
ty świat, zajmując Się jednocze- 
SNERNEWUE EAU? 
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możliwość powrotu do interfejsu z CY- 
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Twórcy PRÓBY CZASU słusznie doszli do 
wniosku, że nie ma sensu wywazać otwar- 
tych drzwi i oparli scenariusz gry na spraw- 
dzonym pomyśle, jaki WO LUDU KE 
WILIZACJI II. PRÓBA różni się jednak od swo- 
iej znakomitej poprzedniczki, niewiele co prawda, 
ale zawsze. Te drobne niuanse to nie tylko 
nowe mapy i jednostki. Zmienione zostały rów- 
niez ikony wojsk dostępnych w czasie roz- 
grywki na Ziemi, poprawiono animacje tere- 

nów wokół miast, całkowicie zreorganizowa- 
no ekran miasta, chociaż istnieje 


WILIZACJI II, a także zmodyfikowano si- 
lę ataków niektórych jednostek, np. ra- 
kiet Cruise. Dodano kilka nowych 
opcji menu oraz parę ulepszeń, np. asad- 
U i inżynierowie mogą automatycz- 
nie rozwijać, infrastrukturę wokół 
miast, czego wcześniej robić nie chcie- 
WRCR AWCE ELLE AJ 

w Świecie science-fiction i Midgard są 
nowe, co uatrakcyjnia prowadzenie walk 

i rozwój innych niż dotychczas państw. 
Proces budowy cudów Świata i odkrywania wie- 
dzy pozostal ten sam, ale różni się w Lalan- 
de, Midgardzie i na Ziemi. 
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Jak zwykle diabeł tkwi w szczegółach. Nie mam 
ZEW ELEN PROTO) AZJA 
ZELUNIERZY CET RZUNWLWK ACEON 
fikuje rzymski legion, wyglądający jak ogrodnik 
z sekatorem. W GYWILIZACJI II jednostki, cho- 
ciaz toporne, były charakterystyczne I latwe do 
złakalizowania w terenie. Tymczasem twórcy z Mi- 
croprose uraczyli nas jednostkami w większości 
nieidentyfikowalnymii, które na zielonym tle nie- 
których map po prostu giną. Niszczyciele przy- 
pominają kajaki i po wyprodukowaniu jednego 
z nich zastanawialem się, czy nie obsadzić go 
załogą z wiosłam. Nie chcę być niesprawiedli- 
wy — niektóre ikonki zrobione są dobrze, np. 
galeony i dyplomaci, ale reszta... 

Wspaniale za to prezentują się obrazki odpo- 
wiadające wynalazkom i cudom świata, a i spo- 
Iszczeniu gry nie mażna niczego zarzucić. Na bar- 
dzo przyzwoitym poziomie stoi muzyka, zwłasz- 
cza melodia „Parku Jurajskiego” i „Oni tu są” 














Aż ciarki przechodzą, gdy słyszymy przejmują 
ce okrzyki zolnierzy i łoskót karabinów maszy- 
nowych... w trakcie odkrywania terenu za po- 
mocą rydwanu, WKZUIEANACA 
WEŁNA TTE CW ELEN 
dostatków, warto mieć CYWILIZACJĘ Il-PRÓBĘ 
CZASU na półce. To nie jest zła gra, chociaż mnie 
i wielu innym fanom nieśmier- 
telnej CYWILIZACJI II wybitnie 
nie zaimponowała. 
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Wielbiciele kultowego już komiksu Janusza Christy 
„Kajko i Kokosz” zostali zelektryzowani informacją o pla- 
nowanej ekranizacji ich ulubionej lektury z lat mło- 
dzieńczych. Nieznany jest jeszcze reżyser, jak rów- 
nież nie podano oficjalnej obsady. W rolę Kajka wcieli 
się najprawdopodobniej Zbigniew Zamachowski, a po- 
czciwego Kokosza zagra Cezary Zak. lakże pozosta” 
te role mają obsadzić wielkie gwiazdy naszej rodzi- 

„. mej kinematografii: Mirmiłem zostanie Marian Opa- 
nia, Lubawą Bożena Dykiel lub Anna Seniuk. Jako, że 
żaden polski film nie może się obyć bez Cezarego Po- LA = ŚR: | 
zury, dla naszego czołowego komika przygotowano ro- ( AS 4 LAI 
lę... ciotki Jagi!!!. [tur] aaa | | 





Magiczni ludzie piją Coca-Colę. Producent 
wyczekiwanej ekranizacji przygód Harry'ego 
Pottera firma Warner Bros. podpisała umo” 
wę z koncernem Coca-Cola. Wizerunki ma- - 
tego adepta magii będą pojawiać się na pusz- | 
kach, butelkach i pozostałych materiałach pro- 
mocyjnych firmy. Mugołe z zarządu uspokaoili 
e wielbicieli, że film nie będzie zawierał scen pi- 
cia coli przez Harry'ego | spółkę. 
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Polskiemu przemysłowi rozrywko” | 
wemu jest daleko pod względem wy- | 
sokości płac do Hollywood, ale ga 
że za udział w rodzimych produk- 
cjach także robią wrażenie. Wielka | 
gwiazda Jean Reno otrzymał 500 | 
tysięcy dolarów za udział w rekla- 
mie piwa EB. Pierwotnie zamierza 
no obsadzić w niej Bruce Willisa, ten | 
zażądał jednak 2 milionów dolarów. | 
Nasze sławy lokalne również nie mo- 
gą narzekać np. Janusz Gajos za 


reklamowanie kawy 
ao gocko cj HIOB 
sięcy dolarów, 100 ty 
sięcy złotych zainka- 
sował Krzysztof Ibisz 
za promocję Centrum 








stanie wizerunku Mar— 
Mel Geje > 1-744 m 
| wało Nationale-Nede— 
landen 300 tysięcy 
| złotych. [tur] 





Ruszyła już produkcja gry na podstawie wielkiego hitu „Matrix” w reżyserii Wachowski6 Wa- 
chowski. Prawa do gry wykupiła firma Interplay Entertainment za ókoło 10 milionów dola- 
rów. (Za podobną kwotę Elektronic Arts kupila prawa do gier na podstawie „Władcy pier” 
ścieni” i „Harry'ego Pottera”) W planach jest seria gier na motywach „Matrixa”. Wydanie 
pierwszej ma się zbiec z pojawieniem się w kinach drugiej części. [tur] 
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Po raz pierwszy w fhi- 
śŁorii współczesnego jach- 
ungu zdecydoweno się 
zorganizować wyścig do- 
okołą Świata non stop bez 
zadnych. zazwyczaj abo- 
wiązujących w zeglar 
stwie, limitów. Wszystko 
po Ło, by uczcić wejście 
świata w nowe mille- 
num. Pomysłodawcą I głów- 
rym Inicjatorem by! Bru- 
no Peyron. Prace nad or- 
gańizacją regat trwaly 
od 13993 r, We wrześniu 
19398 r. na hHście poten 
cjalnych uczestników wid- 
nialy G2 nazwiska przed 
stawicieh 1/ państw. 
£ upływem czasu zapał stygl. 
Szybka wycofali się ci, któ- 
rzy zgłosili swój udział 
tylko ze względów rekla- 
mowych I ci, którzy nię zdą- 
żyli przewidzieć tysięcy pro- 
blemów do rozwiązania, Biu- 
ro regat ihe Race 
zarejestrowała jedynie 13 
zespolów 

Przeż Galy qzag LrwślB 
Lez wielką prymocje przed - 
SIĘWIIĘCH. SU0- 
SOWIE WW y ze stratE 
GRZNYMGEDonsoramiśŚle - 
cjalkTV, które zapwniły 
bezpośrednie transmisje 
£ pokładów jachtów (w tym 
ź TVP] Ostatecznie wy- 
startowało 5 zespolów 
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GLUG MED — skipper 
lczyli właściwie kapitan] 
Grant Dalton (Nowa /e- 
landia] trasę dookola 
Świata ma w „malym pal- 
cu  Ź racjt doświadcze- 
ma może uchodzić za 


+ o e. 2 M z waw" 


„prałesora” w swoim fachu. dalogę 
dobrał wyśmienitą! Każdy z jej czlon 
ków ma doświadczenia z oceanicznych 
regat CLUB MED. (110 stóp diugo- 
ści) zdobył kwalihkacje pokonując Atlan- 
tyk ż Gadiz do 5an Salwador. Jacht 
wielokrotne w dobrych warunkach że- 
glowal z szybkością 35 węzłów!!! 

INNOVATION EXPLORER — skip- 
per Lorck Peyron (Francjal, brat po- 
mysładawcy The Race, tez świet- 
ny zeglgrz. 

TEAM ADYENTURE — łódka jest siostrza 
ną jednostką GLUB MED. Członkowie 12-080: 
bowej załogi pad wodzą Cama Lewisa tworzą 
mócny Leam 

WARTA-POLPHARMA [zmiana nazwy nastą 
piła po zmianie giównego sponsora) — jacht 
po przeprawie przez Atlantyk, podczas której 
zlama! maszt, przez blisko 8 miesięcy stal w stocz- 
ni we Francji. Daleko naszej lodce do superno- 
woczesnych konstrukcji, jak GLUB MED. W po- 
równaniu z jechtami kankurentów, WARTA-PO- 
LPHARMIA jest najmniejsza I nawolniejsza. Zgodnie 
2 wymogami Lego typu wyścigu, wszyscy Mu- 
sięl stać się uniwersalnymi zegłarzami (wach- 
La składa się z © osób]. 

TEAM LEGATO — słynny sternik Tony Bul- 
lmore stworzył dobrą międzynarodową zalo- 
qe na mocny jacht 

PLAYSTATION = wycofał się z rywahzacji [uż 
na Atlantyku z powodów technicznych 
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Kiedy przed ponad 
dwoma laty oglosza- 
no regaty przełomu wie- 
ków, ax nażwano [he 
Race, w oficjalnym Diu- 
letyrie imprezy (spon.- 
sorowanym, jak cale 
regaty, przez francu- 
ski Disneyland], żaro- 
ito się od projektów ża- 
glowców zadziwtających 
swą wielkością I roz- 
wiązaniami. od gigan 
tycznych. pónad 40- 
metrowych jednoka- 
dlubówców, do równie 














wielkich tLnmaranów 
na hydroskrzydłach 
z eksperymental 
nymi ozaglowania- 
mt. Rzeczywistość 
finansowa (ale nie 
tylko) zwerylkowa- 
la większość z mich 
negatywnie. Usta 
tecznie w regatach 
startuje tyka 6 jach- 
Łów. | ŁO wyłącz- 
nie katamaranów. 
spośród mich, 
trzy zaprojekto: 
wał i zbudował 
w swej SŁOCZNI 
Multiplast w Van- 
nęs, Irancuski kon- 
struktar Gilles O! 
lier. Są ta INNOVA- 
TION EXPLORER 
TEAM ADVENTURE 


i CLUB MED. ten ostatni po- 
twierdził swe walory, ustana- 
wiając rekordowy ćża5 prze- 
płynięcia Atlantyku I poprawia 
jąc go podczas regat 
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Wszystkie Katamarany wy 


konane są z NajnawocześŚniej 
szych materiałów (Carbon-No 
mexl, mają maszty z 
zytu wĘgIOwWEego, naszpikowano 
je elektroniką 
mipatentami, jak np. I | dka 
iCzny system relowania gro 
ta na PLAYSTATION ach 
cie m azyjł sport 


kampo 


miany a 


eks emainycn UONE a Ste 
ve a Fc SGCELd 
KWIECIEN 200! 


. NZ "I" E"T na 


Wit CUG OUECŁACO „a: 


UO ELWE ICC ALLIER LOLCIUEUUT IE EACUPUHEIUCTU FE 
EEE ELUELELIU ALLE Mp [HJE| 40F]IO) ET OPAC BT LCZILCLP 
dane pokazywały pozycję geograficzną poszczególnych jachtów 
[EELS CLON NAFRCLECE (CLA ZEK UR AE HELLO TL 
EU AK LELOUCH IUEE LONYCH FIA 

WESEOCULELUBY AE EU HEL TE UOUULIHEINLJYTRZ U) LIATCLE 
sji „Just-in-time” na witrynach zespołów i organizatora, a także w do- 
UCŚCWEHNWCYDIEK HIECLELOJCEELUSTLOWOJACIARZ ETU L)P 
mogliśmy przez cały czas trwania regat czuć się najlepiej poinformo- 
EU LULNULFAULELEEU LCTH [-H 
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zony w 40 y maszt, ka- 
_Łamar: [ATION, dowodzo 
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http://www. theraca.org 
MATRA UDALI NELZTNLE 
rer.com 
http://www.catamaran.club- 
med. com 





httpZAwww. allenge.com 
httpy//www.teamedventure org 


http://www. race2000.wp.pl 
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sobie statki kosmiczne ŁA KFALISHE 

JEJ ELU TURKU UFEULLUUENGLUIE 
sylwetki wielkich krążowników 

Imperium z „Gwiezdnych Wojen" 

Lucasa. Te wszechpotężne potwory 
niszczyty ogniem ogromnych dzial 
EEE HULCYT CE LALLGESCE OCZU 
CŁA HL LELELCTC IBLACI L= 

GT BZZLUCH EIERUUE DL: 
LAUEULOCEEU TECEHTNA CIEN HALA 
w których rs AJ EETCERCZAJ GULL I: 
smugi impulsów laserowych. Laser 
ELEOY LU ZIRU TW ANEL KERI 
ELICE DAN MIELELELUNA GC: 
urządzenie powszechnego, 

domowego dziś użytku. 





ce I nazwali je właśnie LĄSER, co tłumaczy się 
jako „wzmacnianie światła przez wymuszoną emi- 
sję pramieniowania”. W środku takiego lase- 
ENO WUCEEC RAFI LWEKTELCYA 
ciecz lub kryształ substancji, której atomy, po 
wzbudzeniu (np. prądem], zaczynają wydzielać 
światło. Odbija się ono ad zwierciadeł i krążąc 
EWIE PZA ZAW ZE OCZ AWIU |A 
dodatkowo cały układ, Kiedy dostatecznie du- 
20 atomów zaczyna emitować promieniowanie, 
wtedy opuszcza ono laserowy tygiel poprzez 
jedno z luster, jeko cieniutka, zgrabna smuga 
światła. Kolor tej smugi zależny jest od rodza- 
ju substancji użytej wewnątrz lasera. W lase- 
rze używanym do odczytywania kodów pasko- 
WBK AENEON ZNN=ILI="H 
nu, W takim laserze nad wytwarzaniem Światła 
pracuje 10 biliardów (milionów miliardów) ato- 
mów helu i neonu. 
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LZMCKELIDZKCEYCZZ EWS UKE 
mierzały wykorzystać Stany Zjednoczone w ko- 
smicznym projekcie 5DI Defense, znanym 
później pod nazwą programu „Wojen Gwiezd- 
(ZAIR ZOAZZZNE EJEREEEKA EWY ICICE 
ce ich promienie zwierciadla miały krązyć na 
orbicie okolożiemskiej i pilnować spokojnego snu 
amerykańskich obywateli, Kazda rakieta czy sa- 
telita mogący zagrozić USA bylby natychmiast 
niszczony uderzeniem wysokoenergetycznej wiąz- 
ki światła, Ostatecznie odłożono to przedsię- 
wzięcie, choć ostatnio coraz więcej mówi się 
a jego zrealizowaniu. 

W ramach przygotowań do programu zbu- 
dowano potężny laser, który zainstalowano na 
poligonie w White Sands Missile Range, 
w stanie Nowy Meksyk. Urządzenie to spraw- 
dziło się uszkadzając pięć bezpilotowych samo- 
lotów BMQ-34 oraz ponaddźwiękowy pocisk Van- 
dal. Ostateczna próba odbyła się 17 paździer- 
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Laser został wymyślony przez jednego z au- 
torów literatury science-fiction, Miało Ło miej- 
sce w czasach, kiedy pomysl takiego urządze- 
nia zaliczał się zdecydowanie do kategarii „fic- 
ton”, Pojawił się w napisanej w 1898 roku ksiązce 
prekursora gatunku fantastyki naukowej, Her- 
herta G. Wellsa, pt. „Wojna Światów”, Ta mro- 
ząca krew w żyłach powieść była pierwszą z Cy- 
klu mówiących o inwazji obcych na Ziemię. 
Jako broni przybysze używali „snopa gorą- 
ca” obracającego wszystko w popiól. Wa- 
bec takiej broni armia brytyjska okazała Się 
być bezsilna i dopiero ziemskie bakterie | wi- 
rusy ostatecznie pokonały nieprzyzwycza- 
jonych do chorób Marsjan. 

Od wydania „Wojny Światów” minęło po 
nad 100 lat i okazało się, że ta straszliwe 
brań kosmitów może znacznie więcej niz ty 
ko zabijać I niszczyć. Jakiś czas temu ude 
lo się naukowcom zbudować urządzenie po- 
dobne w dzialaniu do opisywanego w książ 
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Słowo Wellsa cialem się stało. A wlaściwie 
nie ciałem a Światłem, i to jakim. Okazało się, 
ze dzięki specyficznej budowie lasera udaje Się 
uzyskać monochromatyczną i wyjątkowo 5pój- 
ną wiązkę światła. Ma ona także wyjątkowa du- 
żą gęstość powierzchniową, a jej moc może do- 
chodzić da 1 miliona giqawatów na 1 cm kwa- 
OEM ALCIA CEZAELCZETUZ TU 
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nika 1997 roku, kiedy to laser zostal użyty do 
uszkodzenia wojskowego satelity MSTI-3, krą- 
żącego 420] km nad Ziemią. Miał on wielkość 
lodówki (nie uwzględniając rozmiarów agniw sła- 
necznych). Imponująca była precyzja ustawie- 
nia działa laserowego. Po jednosekundowym im- 
pulsie lokalizującym cel, wyslało ono dziesięcio- 
sekundową wiązkę niszczącą. 
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Poza wielką mocą niesienia destrukcji, wiąz- 
ka światła z lasera ma także wiele innych, 
niespotykanych możliwości. Dzięki Swojej Spój- 
ności doskonale nadaje się do przesyłania 
danych m. in. da statków kosmicznych. La- 
sery pomagają w transmisji informacji rów- 
nież na Ziemi. Regularnie rozmieszczone slu- 
żą do wzmacniania sygnalu biegnącego w pod- 
morskich kablach światłowodowych. 

Innym powszechnym zastosowaniem są 
wszelkiej maści mierniki laserowe — od skom- 
plikowanych teodolitów po proste miarki, 
które dzięki pomiarowi opóźnienia powra- 
cającej wiązki obliczają odległość do prze- 
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szkody. Lasery sprawdzają się także jako 
wskaźniki używane przez wykładowców i ce- 
WLEWU ELER EUNKAEE TATE 
Każdy z nas ma w domu przynajmniej 
jeden laser — w odtwarzaczu płyt kompak- 
towych lub komputerowym czytniku CD- 
-ROM, Odkrycie możliwości zapisu i odczy- 
tu informacji (danych lub muzyki) za pa- 
mocą światła przez naukowców z koncernu 
Philips było małą rewolucją. Pozwoliło na 
zamianę ferrytowej igly adapteru na 
cieńszą od włosa wiązkę lasera. Dzięki te- 
mu muzyka zapisana na kompaktach, przy 
należytym obchodzeniu się ż nimi, może być 
odtwarzana w nieskończoność — nośnik zu- 
żywa Się w takim samym stopniu, jak tekst nisz- 
czy się od wodzenia po nim oczami. Informacje 
na GD zakodowane są w ciągach zer i jedynek, 
a następnie zapisane w postaci mikroskopijnej 


wielkości zagłębień (pitów] I płaskich obszarów ' 


(landów). Jeśli światła padnie na pit — ulegnie 
rozproszeniu, jeśli na land — odbije się i dzięki 
temu można odczytać informację zawartą na 
płycie. A takich zagłębień może się zmieścić na 
WEIEWEKAEN AW YZ ETTEITE 
ści 5 kilometrów. Dzięki zmianie długości fal świetl- 
IESZCNECE TIK ERZE 
pisywanych danych, tworząc płytę DVD. 
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Laser można wykorzystać do chłodzenia, Każ- 
dy wyobraża sobie pewnie teraz lodówkę ze 
strzelającą z niej wiązką laserową, ale cho- 
dzi tutaj o miniaturową chłodziarkę atomów. 
Otóż okazuje się, że światła posiada pęd, 
który może przekazać dalej. Jest on wystar- 
czający, aby spowolnić ruch pojedynczych 
atomów, powodując ich ochłodzenie da tem- 
peratury bliskiej zeru bezwzględnemu. Pro: 
PZEJCUJ YA EECAEEZKOW TUNE OZ: 
niem. Jest nadzieją na przechowywanie wy: 
tworzonej w akceleratorach antymateni, której 
żywotność jest bardzo mała. 





AUCIE ELCIEEEEW TU CE ANA LOJCE 
ko chłodziarki. Przydają się także przy opera- 
cjach na pojedynczych komórkach. Jedna para 
EZ ACEZWIELGEGTZAGNNIEJ EA 





laserowy skalpel używany podczas operacji w szpi- 
talu), a druga para jako pęsetka przytrzymu- 
jąca obiekt operacji. Dzięki mikrolaserom wiel- 
kości 1/100 wlosa ludzkiego, możliwe jest roz- 
winięcie spirali DNA jak kiębka poplątanego sznurka. 
Można także zlapać za pomocą wiązki lasero- 
wej pojedynczy plemnik i zetknąć go z komór- 
ką żeńską w czasie sztucznego zapłodnienia. Wy- 
rastają z tego potem laserowe dzieci. 

Ale my tutaj o drobiazgach, a tymczasem la- 
sery przydają się nie tylko w bardzo małej ska- 
li. Te nieco większe będzie można niedługo uży- 
wać jako napędu statków kosmicznych. Istnie- 
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ją już projekty pojazdów, które opuszczać bę- 
(ią naszą planetę dzięki impulsom światła de- 
tonującym powietrze w specjalnie zaprojekto- 
wanej dyszy, Kiedy statek znajdzie się w ko- 
smoSie, rozwinie lustrzany zagił, na który skierowane 
zostaną baterie laserów z Ziemi. 
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EEE WETLINA EZ Wiz ICY 
wciąż jest naszą przyszłością. A także przy- 
szłością naszych komputerów. Mało kto wie 
jak niedoskonała jest konstrukcja współczesnych 
dysków twardych. Mala głowica zawieszona 
jest nisko nad szybko wirującym delikatnym dys- 
kiem, Gdyby powiększyć ją do rozmiarów jum- 
bo jeta, to tak, jakby leciał on z prędkością kil- 
ku milionów kilometrów na godzinę, kilka mili- 
metrów nad ziemią. O wypadek nietrudno i dlatego 


twardziele są tacy delikatni. W trosce o na- 
sze bezcenne dane udoskonala się dyski ma- 
gnetooptyczne, w których użycie lasera zapew- 
nia większą niezawodność. Przyszłość należy praw- 
dopodobnie da holograficznych pamięci 
masowych, które będą magazynawały dane w optycz- 
nych komputerach. Na razie wykonywane przy 
użyciu laserów hologramy są raczej mało uży- 
tecznymi gadżetami. 

NEJEI OWCA ARENY CENE UNA 
SMEAG OE AW CNELIEMUIS 
śna broń, okazało się przydatne, a wręcz nie- 
odzowne w każdym domu, w czasie pokoju. Szko- 

da, że nie stało się tak w przypadku czołgów 
czy rakiet balistycznych. Z militarnych cie- 
kawostek wiem, że naszemu wojsku tech- 
MEIEEZERI CSD Tr: HOLE EIAZTNT 
w Sztabie Generalnym zamówienia na ma- 
py rozpatrywał starszy chorąży Andrzej La- 
ser. Jeśli technika pójdzie naprzód, a my bę- 
dziemy chcieli przegonić NATO, to może z0- 
stanie pierwszym w historii dowódcą 
Dywizji Strzelców Laserowych albo 1 Dy- 
WIRECE EACH ENIEJKA [O) 
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BIGFOOT CZYLI SASWUATGA 


Rok 1924. Północno-zachodnia część kontynentu amerykańskie- 
go. Albert Ostman sezonowy drwal z Fart Langley zakończył wla- 
śnie pracę i wziął zasłużony urlop. Ambitny robotnik miał zamiar 
odnaleźć zapomnianą kopalnię złota w bezludnym kampleksie leśnym 
leżącym 160 km na pólnac od Vancouver w Kanadzie. W czasie po- 
dróży usłyszał mrożącą krew w zyłach historię zagadkowego zagi- l 
nięcia bialego cztowieka. Mial być za to odpowiedzialny mityczny 
stwór — Sasquatch nazwany później Bigfootem. Poszukiwacza nie 
interesowały takie bajki. Rozbił obóz nad niewielką [$p" zala- 
dował plecak i udal się na poszukiwamie własnego El 

Po paru dniach koczowania zauważył, że zagmęła część rzeczy 
załadowanych do plecaka. Straty nie byly duże — zgi ięły susz 
śliwki. Następnej nocy z plecaka ubyła kolejna porcja jedzenia. póź 
niej kolejna i kalejna, Aż pewnego ranka... „Obudziłem się, kaj " 
waż coś mnie podniosło do góry. Byłem jeszcze półprzytomny i w r p 
nej chwili nie wid: jem gdzie jestem. (...) Ale to coś, co mnie 
sło najwyraźniej k . Dyszalo ciężko i czasami wydawało z siebie 
ECZIEMENICY zdziałem, że to musi być Sasquatch — je- 


den z tych mies se; zyc Ao > o których mówił 
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serwował Bigfoota z 
tak zidentyfikował 
ELEMENT 
180 cm wzrostu 
I ważyła co najmniej 
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Rogger Patterson h 
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lu okazało się, że jest za! 
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Rak 1913, Tybet. Grupa chińskich myśliwych 
zraniła i wzięła do niewoli człekopodobne zwie- 
rzę. Miejscowi ze strachem pokazywali je pal- 
cami i krzyczeli „yeti”. W miejscowym narze- 
czu słowo to oznaczało coś ohydnego, odra- 
żającega SEGELIELLIY CY CHWAL 
z przejęciem opowiadali lowcom legendy o Czło- 
wieku Śniegu, chroniącym się w niedostępnych 
szczytach gór. Wedlug opowieści, Yeti zywi się 
zabami, korzonkami, mięsem jaków i nieostroż- 
nymi pasterzami. Chińczycy zabrali ze sobą dziw- 
ne zwierzę. Wedle ich opisu stwór miał czar- 
ną małpią twarz | dlugą srebrnozóltą sierść. 
Wydawał z siebie gardlowe dźwięki i gwizdy. Nie- 
stety wybuch pierwszej wojny Światowej 
uniemożliwił zorganizowanie wszelkich nauko- 
wych ekspedycji w ten rejon. 

r CUJULESEMIEAEKTAG LOZANNIE 
ski badacz Frank Smythe znalazł na wysokości 
4200 m ślady dziwnych stworzeń, Wtedy to- 
warzyszący mu Sżerpowie odmówili dalszego 
udziału w wyprawie. Od tego czasu wiele osób 
wybierających się w Himalaje natrafialo na ko- 
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znany również jaka Mat Karmi. 
moesz MACZIRUE 


ełaficzyc 
PLCI ŁACJU jako ACE CELE 














lejne ślady tajemniczego stwora. W końcu stwór 
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szerbejdżańskiej milicji Ramazan prze- 


żylw 1947 roku biskie spotkania trzeciego stop 
4 że ni RENO ady, kiedy nie- 
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Druga relacja pochodzi z roku 1958 r. Ame- 
rykański badacz Norman Dyrenfurth prowadząc 
WEPEEWDGEUEWEGULEJZANEW 
rej odkrył resztki jedzenia, włosy koloru srebr- 
noszarego i rudawobrązowego. Sporządził od- 
lewy śladów stóp. Według niego dorosłe 
osobniki męskie mierzą 240 cm. zaś małe 120 cm. 
Dyrenfurth nie odnalazł jednak w jaskiniach śla- 
dów ognia. Oczywiście naukowcy podważyli wia- 
rygodność odkryć Amerykanina. Środowisko na- 
ukowe została skonsternowane wyznaniem Re- 







inholda Messnera (Światowej 
O ALIUGIEIZISJALUNKAUK EE 
r. powiedzial, że podczas ostatniej 
wyprawy napotka! | ogląda! na wła- 
sne oczy Yeti. Na i jajogłowym opadły szczę- 
ki... 


Jedynym, który odstaje od ekipy śniezno — 
leśnych potworów, zarówno gatunkowo jak i sty- 
łem życia jest słynny szkocki potwór z Loch Ness 
Jak twierdzą liczni turyści, żyje spokojnie, nie 
wadząc nikomu w jeziorze o głębokości 275 m. 
które jest polączone ż kilkoma mnymi akwena- 
mi. 








do roku 1883, gdy traf na p jerws 
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The Loch Nos Mureier 
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Wedlug relacji małżonków, zwierzę miało ma- 
lą głowę osadzoną na dlugiej cienkiej szy!, ple- 
twy a jego długość wynosiła prawie 10 m. W tym 
samym raku, przebywający w okolicy Loch Ness, 
lekarz sfotografował potwora. Jego długość oce- 
nil na bliska 250 m. Kolejne bliskie spotkanie 
miało miejsce w roku 1951 

Tym razem naukowcy postanowili nie popu- 
ścić potworowi. Zorganizowano dwie wypra- 
wy badawcze, które spenetrowały jezoro. Pierw- 
sza z nich co prawda potwora nie odkryła, ale 





mech i tak długo czuwał 
HLG LUPY FODIEJELIEJ 
przez wspóliowarzyszy. 





zlokalizowała obszerną 
jaskinię podwodną, za to 
druga wykonała serię pod- 
wodnych zdjęć, przed- 
stawiających stworze- 
nie o długości 11 m. 
Z 2,9 -metrową szyją bar- 
wy szaro-brązowej. Ma- 
terial przesłano do NA- 
SA. Tamtejsi specjaliści ujawnili wkrótce, że na 
zdjęciach widać jeszcze jedno stworzenie, du- 
ż6 większe niż pierwsze. Jednocześnie zdjęcia 
WEW AŁEKUI EN ZADNE ESSE ULE LIEZTH 
glębokich wąwozów. 

KENLWS ANETTE INNER 
gadkowego stwora. Hipotezy wysunięte przez 
badaczy sugerują, ze być moza mamy do czy- 
nienia z plezjozaurem lub ichtiozaurem, który 
WYKO ACZ JCZHY CJ NIwEERO 
WEWNEJEGOW TE: 

Legendarne potwary mają tyleż mę pó 
ków co przeciwników. Przeciwnicy Biqfoota utrz 
mują, że w Stanach Zjednoczonych znalezienie 
stwara byłoby stosunkowo proste Czujniki ru- 
chu, podczerwień, urządzenia nokżowiżyjne są 
w stame wykryć cuch w ciemnych tunelach. 
m Lig pb. — tod wyprawia 














przez hógsadka 50 min lat. 

Ale chyba nie o ta chodzi. Nieza- 
leżnie od tego kto ma rację w tym spo- 
rze, jedno jest pewne. Potwory do- 








starczają ludziom legend, są sm: 





czasu w lesie, czy nad jeorem, guełę 
SE onał piygoy, ja której czesti 
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Papież Urban II wezwał 
do powszechnej wyprawy 
UPEGULE JOYCE 
„Biedni i bogaci powinni 
JDLURUALIEJCRJ 
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oczekiwać przywódców, 
AUIŁA ŚL] (owi idzą ich 
WŁSTHI niew orhyM nał — 
UUWUILOW AUE. r 

HwIJA UI) | na naszy 

na opończę. 
osiągnie wieczne zbawienie 
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AMCEUAUCENL | m Jaz, 
LLEULYFN RALIE 

Tłumy chcą kowej 
natychiact. 
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Fanatyczny mnich zwany Piotrem Pustelni- 
kiem staną! na czele wyprawy ludowej. Zgro- 
madzil wokół siebie zbieraninę najgorszego ro- 
dzaju. Większość stanowią chłopi ze swoimi ro- 
dzinami, ubodzy mieszczanie, rycerze bez 
majątku, a także zwykli bandyci, którzy zwie- 
za CHEEOEOWNTECEC AZT ELE 
tysięczny tłum wyruszył wzdłuż Renu i Duna- 
ju szukając zbawienia, jadła i złota. Ogromna 
rzesza ludzka wymaga wykarmienia, a Piotr stop- 
niowo traci kontrolę nad swoimi oddziałami. Roz- 
poczęło SELOENELNGONEKWEZAL EE 
UELNESŁGIHUA Szczególnie zaciekłe walki to- 
czą się na terenie królestwa | „ Nawiedzona 
religijnie hałastra, nie mogąc się doczekać wal- 
ki z muzułmanami plądruje bezbronne miejsco- 
wości, dopuszczając się także pogromów lud- 
ności żydowskiej. 


Komentarz redakcji 


Po przybyciu krzyżowców do Konstantyno- 
pola sytuacja stała się niezręczna. Gesarzowi 
nie zależało na pomocy niezorganizowanych i nie- 
obliczalnych tłumów, zdawał sobie sprawę, że 
MGPOcZENZ YA TO 


"PERIOWYK WYTNDYWIBWALIZOWANY MEDLDALBLZIN 


z taką „potęgą”. Tak się też wkrótce dzieje. W zasadzkę 
wpadła armia licząca prawie dwadzieścia tysięcy ludzi w tym 
kobiety, dzieci, starcy. Podczas panicznej uciecz- 
AWEKEWECNULICOU ZUZA WEWOLIE 
poległych na polu bitwy. Większość z nich ginie, 
niedobitki trafiają do niewoli. 

W ten oto mało chwalebny sposób kończy się 
pierwsza krucjata. Jak widać rzeczywistość na- 
szych czasów nie ma nic wspólnego z romantycz- 
nymi mrzonkami o dzielnych blędnych rycerzach, 
którzy dla sławy walczą z dzikimi Saracenami. 


1 czerwca Anno Domini 1033 


Mimo początkowego niepowodzenia idea kru- 
cjaty zyskuje szerokie poparcie wśród możnych 
świata chrześcijańskiego. Stopniawe podboje otwie- 
rają drogę do Jerozolimy. Zdobycie świętego mia- 
sta trzech religii ma być zwieńczeniem dotychczasowych 
sukcesów krzewicieli chrześcijaństwa. 





IL TEELLL Domini 1033 


Krzyżowcy rozbili obozy pod murami Jerozolimy, jed- 
nej z największych twierdz naszych czasów. Pierwsze sztur- 
WIO WSE WRZENEWAWIEA A (Ura 
mi rodzi się rywalizacja, a w szeregi żołnierzy wkrada się 
zwątpienie. Aby podbudować morale księża rozpuszcza- 
ią pogłoski o cudownych widzeniach i znakach świadczą - 
cych jakoby o Bożym błogoslawieństwie dla walczących. 
Datę szturmu generalnego wyznaczono na 14 lipca. Pod 
gradem kamieni i ogniem greckim, rycerze chrześcijańscy 
zasypują fosę. 


16 lipca Anno Bomini LEE] 


Oddziały krzyżowców wpadły wczoraj do miasta, Na uli- 
cach Jerozolimy trwa rzeź mieszkańców, profanacja me- 
czetów i plądrowanie domów. Szlachetni obrońcy Świę- 
tego Grobu mordują każdego, kogo napotkają na drodze, 
nie oszczędzają kobiet | dzieci. Zydzi, którzy 
schronili się synagodze, spłonęli żywcem. 


WALA 


WEEGLOGEWN EIC Z UUETHE Er Ua 
echem po całym świecie. Już teraz wywolu- 
CEZ EWIE EN IESTETILALZ 
ma już złudzeń, że prawdziwym celem wypraw 
krzyżowych jest podbicie nowych terenów i za- 
garnięcie jak największych bogactw, sprawy 
religijne są tylko dogodnym ku temu pretek- 
FIRE 
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WEED BELUWŁOWA WE WB POWY YCH 
templariuszy dotyczący dzialalności asasynów. Wynika 
z niego, że ta owiana mgłą tajemnicy grupa powstała ja- 
ko sekta religijna w 1090 roku. Założycielem byl niejaki 
Hasan Ibn Al-Sabbah. Na kwaterę główną wybrał niedo- 
stępną cytadelę Alamut., Od tej pory EWLESEAraja 
mują miana „Starca z Gór” i po dziś dzień sterują mor- 
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— |sAś 
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__ dami politycznymi, Wyznawców sekty w rapor- 

cie nazywa się haszszaszindmi, (zażywającymi 
haszysz — co powoduje, że nie czu- 
[EJ oni strachu) lub asasynami, to dru- 


PCJ ELOI: ków ZE zabójców. 
6 — ra Anna LOTTI 





skutek koniku międ 

SCi a cesarzem Bi 
oblężenia Konstanty: a 
nopoła przez ie | 
KGULESIAW JATEY4 TH | 
lejną wyprawę, rycerze | 
HOPE EEK ALEJE. 


w rozgrywki o domina- 
Morzu SCUW 


wia ką We- 


doszło do 
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| propaganda doży E 
|... £0 Dandoło spowodowała, „KE 
_" .___ Gerstwo zachodnie postanowiło 
5 interweniować w wewnętrzne spra- 
ow cesarstwa. Y. 
a "'» 
412 kwietnia LLLULUNNE 
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Relacje świadków Eyck: | 
wstrząsające. Konstantynopol został zdobyty, 
Żołdacy dostali trzy dni na plądrowanie jedne- 
go z najbogatszych chrześcijańskich miast. Gdy 

SP OEWACEWEWYWANECCNYTIE 
- cach, dokonując rabunków i gwałtów. 
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Już jest po wszystkim. Konstantynopol ob- 


% rócona w ruinę. Obrońcy WEWAUEJNY WIE 
15 LEA WAGZWLE 
"| IMZ OJ EWCEREEINA NH 


ano -Giblie, WOEIUELMA 
| er4 JJ liturgicznych pito pod- 
cha libacji z ladacznicami. W klasz- 
torach gwalcono i mordowano za- 
OCZ AUY ELLO 
iadają, że rycerze w swym 
okrucieństwie prześcignęli Sarace- 
nów. Nikt ze światłych czytelników 
nie ma już chyba wątpliwości, o co 
chodziło podczas oblężenia. Wielmo- 
Że weneccy zagarnęji WELCHZTHIE 
pów i pozbyli się groźnego konku 
renta. 


Komentarz redakcji 
WIOLLUN 0 c wc sg 
mijającego roku] 























Czwarta krucjata była najtragiczniejszym wy- 


darzeniem kończacego się roku. Zaliczyć ją moż- Do Francji przybył jeden z uczestników kru- _ ścijańskimi na Wschodzie. s 
- na do nójwiększych zbrodni w historii nasze- _ cjaty prowadzonej przez Stefana. Okazało się, 
e - a 4 u_ =" 
s. : : 
| = 
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kaj - z powodu wzrostu w Turk 


Ka | którzy wcześniej « a 
OCE a wySyszna. YEERUELCR=Z w 


_ fan zaczął głosić plomienne 


ja chrześcijańskiego świata. Już teraz nasi ro- 
KWI zaczynają odczuwać skutki głupo- 
ty rycerstwa i chciwości Wenecjan. Ostabie- 
nie cesarstwa zahamował dopły ntual- 
wojskowych, które mimo 
odziły w miarę regularnie. We-- 
elac | pielc rzymujących do Grobu Boże- 
podróż stała się wyjątkowo niebezpieczna 


wear: m 
edług relacji Bi 


oszą się wyjątkowo niechętnie 
WEARATTYNYACH zgapiej piszącego 
te 
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„niejszego ; sprzymie- 
rz ńców. 











U stlet 


fan. Chłopiec przyniósł 





list, który miał m 
Jezus Chrystus. Mały Ste- 





kazania. Twierdził, że tylko 
niewinne dzieci mogą napra- 
wić błędy dorosłych I poko-- 
nać niewiernych. Kiera- 
UEWANYZZEWUCWECY, 
ojca, mały psychopata po- 
prowadził do Marsylii ponad 
trzydzieści tysięcy dzieci [więk- 
zz CEUZWNANYCE 
IEEIHEMREIA AU ZAL ELSY LIL 
mal pi i wsiedli na stat- 
SES ILLEWIUEZIEH 
nym kierunku, Gdy piszemy 
te sława, los dzieci jest nie- 
„EDA 


LO CU TIALULLFIŁC Te 
nionych powiesili ojca Stefana. 


Podobnego koszmaru nie uniknęli rodzice nie- 
mieccy. lch pociechy zostały poprowadzone przez 
równie obłąkanego jak Stefan Mikolaja. Pod- 
czas wędrówki bez celu po Europie wiele osób 
zachorowało i zmarło, nikt nie dotarł do Ziemi 
Świętej. 
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zro- - u templariuszy i dlatego oskarżył 












-_ ni pasterz o imieniem Ste- ra i początkową det: 


„ dlo Hrabstwo Edessy, | 


że podstępni kupcy sprzedali wszystkie dzieci 
w niewolę algierskim handlarzom niewolników. 
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Wczoraj w Paryż MEUERAJSCA ELO 
de Molay, ostatni mistrz zakonu templariuszy. 
O w 1118 roku zakon rycerski doszedł 
bogactw i wpływów. Pra wdo- 


x" były przyczyną i nteygi NU- 
zdj cę Francji lipa IV Pięknego. Tem- 
plariusze oprócz walki zajmowali się dyploma- 
cją prowadzeniem banków. Filip IV był zadlużony 
o kult sza- 
tana i uprawianie czarnej magii. Zakon rozwią- 


ZANO, przywódcy zostali aresztowani i skaza- 
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zejście at idea krucjat ulegała kom- 





rycerze wierzyli w możliwość 
oswobodzenia o | Świętej, dla wielmożów wy- 
NEW krzyżowe były okazją do zagarnięcia no- ASY: 
WBCEWJ i posiadłości. Docenić ależy jed- w + 


minację 
tworzeniu nowych kolonii na Bliskim Wscho- 


| naj m „1 2 4 - 





dzie. Państwa łacinników przetrwały W £- 

ście lat, całe pokolenia chrześcijan rodziły się ? 

i umierały na tamtych terenach. Nic ich nie róż- 

nilo od śmiałych kolonistów greckich i fenickich, 

którzy w starożytności zakładali kolonie z da- 

la od swoich ojczyzn. Teraz nie pozostało już 

nic ze świetnych, początkowych sukcesów, Upa- o | 
CE dumne księ- 

stwo Antiochii, Jerozoli zdobyta w 1244 

roku, Saraceni stopr mo podbii cały Lev 

ostatni port, Akka padł w 1291 roku. 

prawdę ROW WAN FLUESIEKUWELE 

— Wenecja | Genua, które czerpały przez la- 

ta ogromne zyski z handlu z państwami chrze- 
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Każdy użytkownik Internetu, który odwiadzi adres http:/rwiw.edysk.pl 
może zupelnie bezpłatnie załozyć sobie własny internetowy dysk 
twardy 6 pojemności 25 MB (ca 50 osoba dostaje w promocji po: 
iemność ez 100) MB). Dzięła tej usłudze możne wygodnie przecho 
wywać swoje dane (dokumenty zdjęcia, muzykę HMMUTItHU 
nich dostęp z dowolnego komputera podlączonego do Sieci. Aby 
umieści. pliki na wirtualnym dysku nte potrzeba żadnego dodat- 
koweqo oprogramowania, wystarczy tylko przeglądarka interne 
LOWA 
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Największa baza 
wiedzy filmowej 

Odwiedzając adres http://www imdb.com, można znaleść mne Oczywiście w zdecydowanej większości przypad- 
stwo niorinacji z ddodany filmu kina, Oprócz nowości kiriówych. ków owoc awych, najprostszych nawet, operacji po- 
Mdeo i DVD, trailerów filmowych, I galerii zdjęć, serwis The Inte trzebny jest w postaci elektronicznej. Gzy jednak ko- 
rept Movie Database olerule bartńza wygocną wyszukiwarkę umoż nieczne jest wożenie ze sobą kolejnej walizki, aby na- 
iwiejącą szybkie snalezianie informacji ha teriat wybronengo akto pisać parę zdań sprawozdania czy policzyć chóćby 
pa, twLulu filmu, rezyser rth. Jeśli bedziemy szukać mfortnanji o de | kilkanaście kolumn liczb? 
Mn aktorze, otrzymamy jeg0 ane osobówe, "ak | miejsce urodzenie Postępująca w imponującym tempie miniaturyzacja przynosi wygodniej: 








qaiarię ToŁasów 2 bardziej zdanych produkcji 4 jego udzialem, czy sze rozwiązania. Wymagają mniej energii — zarówno pod względem zasilania urzą- 
ehroologiczme ułożoną listę filmów w których bral udzial, $si dzenia, jak i jego posiadacza, który miast kolej- 
wis napisany |e6l w języku angielskim nej torby nosić będzie jedynie mieszczący się w kie- = —— 
, . : Preferences 
- SzENI marynarki gadżet. O i R 
Serwis | [o Fm) TOPAN RZT YE --— Pen 
. s . Pigutka historyczna Select a feature you can 
ki aloluale=la i aków accessby dragging YQur pen 
” adresem Nip/wwwistapkiaLka pl uownńnl dobvze zeprzyjez Na początku bylo Atari Partfolio, | nic wcze- ez pwp wlan ip caój 
IE Fię wszyscy polsoy śniej ni później nie zyskało sobie takiej sta- 
IMEPAAICH ZAÓNCEJ BSLYWA ZY — | r a ! , wy, jaką miało ono. Ten ważący pól kilogra- = Graffiti Help 
A wiam finan. Nu szw > - + Di, [ 2 Jr £ 2- | ma palmtop (ze 128 Kb pamięci RAM, z sys- ) 
ie0h stupkiafkt enodężć — ! marru _ temem operacyjnym, zgodnym z DO5-em zw” 
NOZNA WSZENYC me | ——e mW 2.11] do dzi s wielu fanów Świat palm- = 
LOUERURENTACNJET DLA MIŁOŚ o topów ulega jednak ciąglej ewolucji. Moc- 
OAK WOPNCJE (AI | = : ne procesory, kolorowe wyświetlacze, megabajty pamięci, zapis dźwięku 
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Podstawowe aplikacje 


W kanon podstawowych aplikacji, jakie po 
winien oferować kazdy palmtop wchodzą: edy 
tor teksu, zaawansowany terminarz z alar- 
mami, baza adresowa i kalkulator. W zalezno- 
ści od modelu, mniej lub bardziej rozbudowane 
Idąc z duchem czasu coraz częściej dołącza Się 
do tego zestawu mozliwość korzystania z pocz- 
ty elektronicznej | przeglądarkę stron WWW. Z ra: 
cji posiadania własnego systemu operacyj|- 
nego, palmtopy pozwalają użytkowni: 
kowi dowolnie „dozbrajać” je 

w niezbędne aplikacje. 
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syVstemy operacyjne 
—-=—_ | 
4 Trzy najpopularniejsze: Epoc, 
proponowany przez producenta Psionów, 
Palm OS, dostarczany przez Palm Computing oraz 
Microsoftowy Windows CE. Na ukończenia są prace nad pierw- 
szym palmtopem „od urodzenia” wyposażonym w system 
Linux — dotychczas z różnym powodzeniem próbowano ada- 
ptować Linuksy, zastępując system oryginalny, £ wyjąt. 
kiem starszych modeli, użycie pamięci typu Flash pozwa- 
la na „podrasowywanie” urządzenia, gdy tylko pojawi się 
nowsza wersja systemu, Wystarczy połączyć je z kom- 
puterem stacjonarnym, by cieszyć się nowymi możliwo: 
ściami (choć równie często blędami] 
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Zastosowanie odmiennych systemów zaowocowało zróż- 
ncowaniem oprogramowania. Najbardziej przyjazne śro- 
dowisko stworzyli programiści Palm Computing. Rynek oprogramowania dla maszyn opartych 
na Palm 05 zdecydowanie wyprzedza konkurencję, oferując tym samym użytkownikom niemal 
wszystko, o co tylko poproszą. Polskie litery, czy nawet 
cały system po polsku jeszcze kilka lat temu będący po- 
ważnym problemem, dziś jest jedynie kwestią dokładniejszych 
poszukiwań w Sieci, ewentualnie wydania paru złotych. 
Kupując nowe urządzenie często dostajemy taki system 
w pudelku 
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Kolorowy wyświetlacz 


Pierwsze palmtopowe wyświetlacze nie oferowały zbyt. 
imponujących możliwości. Prosty tryb tekstowy, ewen- 
tualnie dwukolorowa grafika w nienajlepszej rozdzielczo- 








Pentagram 
OpenXL Serial 


Firma Pentagram co jakiś czas wprowadza na rynek 
idoskonal NE WETSJE GWDILN DI ULUK w, U Gzyr IMOQIE! 
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sora myszy. Mamy do wyboru UWIE MOZNWOSO BEZWIGN 

ny, gdzie kazdy punkt tabletu odpowiada punktow na monitorze 


Np. |esiu przyłozymy prora dO leweQ ]OTNEJO FOdQU La 


DleLU, LO KUCS QJAYIa SIĘ SAM W IEW I OFNYM roc 
MOMŁOTaJ N2Z0IEONY, OOZIE kuUI DrZESUwWwalm 
[MeSZCzająG pIOFO PO LADIECIE. Gar0Z0 GOGFYM POMYSIE 
bylo pokrycie LaDietu przeźri LĄ gruDą Ióliq, pPOU k 
2 MOZEMY DODIOZYC TYSUNEK, KLOFY CHCEMY SKOPIOWAI 

jezeli ChOdZI O wyYgOJĘ UuZYLKOWaNIa, tO nie mam zau 
NYCN ZASLIZEŻE MULTOZ [M nożna DyjfoDyv SODiE Ca 
rowac. NIe IE ła, aiE £UDEINIE NIEDOLFZEUNIE zajmuj 
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ści, A dziś? Producenci prześcigają się w oferowaniu czułych na datyk, kolorowych 
wyświetlaczy o doskonałym kontraście, pozwalających na odtwarzanie klipów wi- 
deo. Nie dziwią dedykowane poszczególnym modelom mini-kamery, ani wspólpra- 
ca z cyfrowymi aparatami. Jednak nic za darmo — pobór mocy takich „filmowych ” 
cacek jest odpowiednio większy. 


Do medawna parę megabajtów pamięci w zupełności wystarczało. ale dziś, gdy 
procesory montowane w palmtopach pozwałają m. In. na dekompresowanie pli- 
ków MP3, czy odtwarzanie wspomnianych wyżej plików wideo, zapotrzebowanie 
na pamięć wzrosło. Większość urządzeń ma możliwość rozbudowy o kartę (om- 

pactFlash czy 5martMedia. 64, 126 czy nawet 206 MB pamię- 
ci w palmtopie w połączeniu z wchodzącą coraz większymi kroka: 
mi technologią Bluetooth, czyni zeń ciekawą alternatywę dla tra- | 
dycyjnych sposobów : | 





przenoszenia danych. W chwali mm 
obecnej pozwala wykorzy- np= O. 4 
stać go jako przenośny od- AJ 


twarzacz MP3, bądź pod- Address Cale _ Dote Book 


ręczną bibliotekę... (3 


Expense Mail Wiemo Pad 


Zasilanie to kolejny atut 
ręcznych komputerów. Nie 
posiadają one zadnych mechanicznych czę- — 
ści (dysków, wentylatorów, CD-ROM- 
-ów], które wymagałyby sporego dopływu energii. Para „paluszków wystarcza 
na wiele tygodni użytkowania. Goraz częściej montowane akumulatory ltowo-|o- 
nowe pozwalają prawie zupełnie zapomnieć o problemach ż zasilaniem; stacja do- 
kująca urządzenia przejmuję rolę ladowar- | 
ki, a brak efektu pamięciowego akumula- w Buttons 
tora pożwala „doladowywać ” urządzenie do _ fpelect an applica'|Act Nomes 
woli. W praktyce oznacza to doładowanie  |fystomizeeachb — 
Fo w Dgte Book pphcations 






go ad czasu do czasu. względnie pozosta- 
wianie na noc, na biurku, O tym, jak w ze- 
stawieniu z palmtopami wypadają notebo- 
oki nie trzeba wspominać. 4 
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To Do List 


Welcome 


Kopie zapasowe zgromadzonych danych, 
synchronizacja z aplikacjarni typu PIM (Per- 
sonal Information Manager), jak Lotus Organizer czy Qutlo: 
ok Express, konwersja dokumentów pakietu Ufhce, dostęp 
do Internetu, to tylko niektóre z mozliwości afero- 
wanych przy połączeniu palmtopa z „duzym kompu 
terem . 







Jeżeli nawet w danej chwili nie masz do- 
stępu do telefonu komórkowego, czy tra- 
dycyjnej linii telefonicznej, możesz 5spo- 
kojnie odpowiedzieć na wcześniej 
pobraną pocztę, poczytać gru- 
py dyskusyjne, przejrzeć 
ściągnięte wcześniej strony 
www. Po powrocie do domu 
wystarczy spiąć palmtopa 4 
z „dużym” komputerem i wysłać 



















w świat napisane wcześniej listy, pobierając ka- 
lejną paczkę wiadomości 
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Palmtop a GSM 


Większość produkowanych w ostatnich la- 
tach palmtopów standardowo wyposażona 
jest w port podczerwieni — nie stwarza więc 
probiemu połączenie ich z telefonem komór- 
kowym posiadającym Laki interfejs. Pro- 
ducenci często dbają również o możliwość 
lączenia ich zabawek. Na rynku dostęp- 
ne są kable linkujące dla poszczegól 
nych modeli telefonów. Obsługa 
książki adresowej, SMS-ów, dostęp 
do Internetu, wysyłanie faksów, wszyst- 
ko to jest w zasięgu ręki 
Wynalazek 
Guttenherga 
to przeszłość. 





Palmtopy okazały się doskonałymi czyt- 
nikami e-booków, Momentalnie pojawiły się konwer- 
tery popularnych formatów, po- 


zwalające na posiadanie w każdej chwili przy sa- 1 10OU 


bie ulubionych ksiązek, publikacji, gazet.. Niewielki, 
doskonale skontrastowany ekran idealnie nada- 
je się do czytania, zaś elastyczność dostępnego 
oprogramowania pozwala na dostosowanie „e-ksiąz- 
ki do swoich potrzeb 
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Gry, gry, gry 


Nie brak palmtopowej rozrywki — mnogość gier 
specjalnie dla nich pisanych oraz na wielu znich BĘ 
emulatory GameBoya czy nieśmiertelnego ZX Spec- 
Lrum, zadowolić powinna nawet najwybredniej 
szych graczy Samotne chwile na przystankach, 
w środkach komunikacji miejskiej, czy w deszczo 
we dni pod namiotem. nie będą się już nigdy wię- 
cej dlużyć 
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Komu palma? 


Komu to tak naprawdę potrzebne? Każdemu, 
kta potrzebuje dostępu do skrzynki e-mail, możli- 
wości edycji dokumentów, arkuszy kalkulacyjnych. GOFEFOOCCEWMM) 
Wyzszość palmtopa nad papierowym ter- = — Hove 
friarzem, czy nawet notebookiem 
przejawia się w tym, iż żaden z nich nie przypomni sam z siebie, 
ŻE COŚ w nim zapisaliśmy... | kto 
hędzie wyciąga! notebooka by 
sprawdzić, jaki jest numer te- 
lefonu znajomego? 

Po wtóre, zaden liczący Się qa: 
dzetoman nie może pokazać się w to: 
warzystwie bez palmtopa, ale to 
uż zupelnie inna historia 
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Jakiś czas temu firmą Trust wpa 
dia na pomysl, ze do palączenia kilki 
Koniputerów w Sieć, nie SĄ pół 
NE KAPLY SIECIOWE | KONCENLTACOI 
na dO LEO CEIU WYKOTZYSLAC ZIĄCZA 
USB, co pozwoliło na stworzenie pro 
tukLU pod nazwą Lamer Network Kit 
LSB. W jeao skład wchodz! kabel USB 
kabel mostkujący, instrukcja I płyta CD 

terownikami dziatgiącymi pod 
wFogranowaniem Windows SBMĘ20OC 
InsLalacia |e5L Bardzo prosta 


- ELESLOWAIEMI SIĘC M KIIKI U! Pac! 


muszę powiedzieć, ze wszystko dziala tak, jak tego można oczekiwać 
Iranster danych [maks. 12 MB/5) spokojnie wystarcza do zaba PY Gra 
MM, ZE afiia QHKÓW mMIiĘdZY kon ULE! GHT V sprawnego korzystam 
SPOINEJ drukarki, IVozna pracować IK W KIGSYCZNEJ SIECI DEEL=LO 
Bla]: ESI CM BNDYSTN | oląt /L WIĘKSZĄ IDG! KOTY ILECOW LMAKE 


: M u Em - BĘ, 1- — M . 
tacjii. wtedy potrzebny będzie koncentrator USB z własnym zasiłaczen 


Gie! 70 KIL LO DTOOLKI rzeznaczoni 1 3 U; VLKOW NKÓW. KTO | 


szyD bezboleśnie (bez klopotliwej instalacj kart sieciowych) chcą 
JUrĄCZY sobą dwa komputery. vvątplivości moze budzić cena. Mniej 
KOMIOPTTOWE TOZWIGZANIE "WIE RAT SLIUWE KAWAIEK KADI8 LOW 


da ak ŁYVKTULNIE MMIEJSZY 


Do testów dostarczył: 


KT is | 
Odtwarzacz DivX ;-) 











W IULOoWYM numerze kesetu został |uz opisany system kompresji fifmów 


DivX |EONaK 08 LJ hh, którzy omineli ten artyk | PIZYCUNNIE, ZE UDMOŻWIO 


ON LaKIe ZAOESZCZENNE UM aby DeZ probiemu mozna dyiQ Q0 ZMIEŚCIĆ 
na zwyklej piycie LU Dzięki te. my mozna odtwarzać na domowy 

kę | IDUL PDA! j | DOZESBYlOG IE Imi ETNELEI BOWOCOWAIO LI diq LI dCLwWa 
porównywainą Q0 Lej wywołanej przez tórmat | |P3. Nieureoulowar y 


Status Drawy LvAca zniechęca! producentów do WYPPOCUKOWANI SŁLACJONATNEDO 
(YI p. a 17: I ETVWYSZD YI O Bi kaj | j Ó Ę | | ( g' | [Ę Ę LI CZUMY |Q 
urządzenie OdQLwąarzające plyty luf vj LIIYVA 


Nygąd RiLeca przypadnie da gustu kazdernu. Zaletą są wyraźnie opisane 
0 SK PZIE AKÓS5 WYSVYIELIAC. vvdld |]ES Tdk WYJSLID 
G| | | ONY vy p (5 U 7 | l HI | LI "Pl | j | rp l IC [| [] U! |(. rf | > l! || jj 8 1-| = 


ODŁYCZNE W yje LIE VWOe2O QFd2 vy|oLIE M AGIUCOWYC U YU JU UoiD LI ZĄCEEME 
doDrze radzi sobie z czytaniem pyt CDRW | pt CDR 90 min Przy odtwarzaniu 


pików MPJ mamy mozliwość przeskakiwania pomiędzy podkatalogqam 
H| a[ /Ld Mik al KoaLANIJDVY V lą0) * | 'd VV R NI] i TÓA DY b 
i LIWA NÓCZ Tunkcl Standardawych mar ly [8 IYSPpOZYCIH Z00M I GOQLWarzanie 
pOklaLKóWE, CO pozwala na zrobienie pokazu Slajdów Ola calej rodziny 
Wszystkie dodatkowe funki Je UUSLEJNE Dą LYIKC PIOLA LIEKAWIE FO: FdgedlIG 
problem napisów podczas wyświetlania filmów DivX - trzeba je r dUrJi 
la DIYLE w DIIKLI LEKSLOW! 0GPOWIEGNIM rozszerzeniem, GO jeŚL GOSMI 


GOKIAUNIE OPISANE W WISTTUKCJI ODSIUGI JakOŚĆ dźwięku | Obrazu jest więcej 


u00Tad, Drar zie ME WIOGI 12NIUY Międz y IUnem zabisanvm na 


ly | ) J JI MI | BoaUWrdlYTI Li LJ fa Ale l | Li 
IEDOSUMU JJ! 25] PwEelaCY|Ne UrZgdzene W Cenie DrzYyZzwoILe 
oOtwarzacza UV! DIEGAIT 


Do testów dostarczy!: 
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przeprowadzenie sdiklić: testu porównaw- a) 7 = o 4 a. 
ceny wplywa nie tylko pojemność, która nie jest EE =" RR 
ogli przekonać się niegdyś użytkownicy dysków Qu- r = 
Mch. powolnych | przypominających gabarytami napęd GD- - "= 
-ROM. Kupując nowy dysk, trzeba zwrócić uwagę na takie parametry jak czas do- | = 
stępu do danych, prędkość obrotowa talerzy dysku, wielkość pamięci cache I ro- s ) | ze 4 
dzaj zastosowanego interfejsu a 4 Q 
Śre ni czas dostępu podawany w milisekundach oznacza szybkość z jaką dysk 3 = 
twardy jest w stanie przesunąć glowicę, by odczytać lub zapisać informację. Wraz — = z p 
ze wzrostem prędkości obrotowej talerzy (RPM) rośnie transfer i maleje czas do- m = — = 
stępu. Pamięć cache powstala po to, by usprawnić odczyt/zapis plików. Każdy dysk - a Ę 
twardy ma wlasną pamięć podręczną (nowe dyski mają cache o wielkości 2 MB], > 
pozwalającą na buforowanie danych, co znacznie przyśpiesza zapisywanie małych z | a | sf 
plików. 2 JJ 5 z E 
WE 773». TNO ofi rym sy 3 = | 
INTERFE | : = 
PRE 
| m 
W SZE andardy podlączania dysków twardych do | =P 
komputera — ATA / również jako IDE) i SCSI. Zajmę się tylko standardem ATA 5 E | E Ę z 
jest on tańszy i zdec ydo owanie bardziej adekwatny do zastosowań domowych. Ist- s = w - 
nieje kilka odmian ATA różniących się prędkością przesyłanych danych. Źwykle ATA a ho Y | 
potrafi przestać dane z prędkością 16,7 MB/s, ATA33 (znany również jako Ultra ! | PA 
DMA 33] przesyła dane z szybkością 33 MB/s, ATA 66 (Ultra DMA 66) — 66 MB/s i ATA ra Ę ss[] 
100- 100MB/5 | (są to tylko transfery teoretyczne z talerza do buforu — w prak- z p: = - s 
tyce nigdy nie udało się osiągnąć tych prędkości na drodze dysk- > RAM). % ae 
Po tym przydlugim wstępie warto pokazać jak to wszystko wygląda w prakty 8 
ce. Każdy z trzynastu dysków, które otrzymalem, przeszedł trzy testy pokazują- cy 
ce szybkość odczytu danych i średni czas dostępu (program HD Tach), ogólną wy „s JJ a 
dajność dysku (program Sisoft Sandra] oraz szybkość z jaką dysk potrafi skopio- z r z 
wać między katalogami 16 tysięcy plików o lącznej wielkości 1,3 GB. Wszystkie 3 A m 
dyski twarde testowałem na komputerze z plytą główną Asus AV? i kontrolerem w» = 
ATA 100 firmy Promise. Dvski do testó dost 7 
4 i do testów udostępnili: NJ a 
pre aMolo wwiw.u mia ar z E | a 
AC" "www.acton.com.pl s i © j 
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Reset: Jest Pan twórcą serii pro” 
gramów poświęconych historii pt. „Sen- 
sacje XX wieku” Kiedy zaczęła się Pań- 
ska fascynacja czasami minionymi? 


Bogusław Wołoszański: Ghyba nigdy się nie 
zaczęła, zawsze była. Sądzę, ze to jest efekt 
czasów, kiedy byty dwie historie: aticjalna, 
pełna białych plam, zwykłych fałszerstw i dru- 
qa, nieoficjalna przekazywana z ust do ust, 


Praca bodacza biśtoc! jarzy się z zakurzonymi niestety bardzo niepelna, oparta na CzęSLO 
bibliotekannui | tonami szpargał W gszkałoch Uczniowie wypaczonych przekazach, przefiltrowana 
znudzeni sg zacomiętywafiem nic im nie mówiący lat I nazwisł przez sita opowiadających. Dlatego chciałem 
Programy historyczne realizowane są najczęściej wedlug tej 50m dowiedzieć się, jaka ta historia byla napraw- 
ivy. Przed komerą staje prowadzący, ktory przepiat: dę. Przyznaję, że jej poznawanie dostarcza 
swój nudny wyktad glugimi ujęciami kamery wę: | wielu rozczarowań, ponieważ dojście do praw- 
bądz muzeum. Soośród rozmaitych produ! 2G0 typ dy bywa po prostu niemożliwe. 
WYTOZMIE Ie or s] DoQUsTawa Votoszanńs! | | 
Naisłynnie i! - nich tu eńsocle XX wieku” R: Kiedy narodził się pomysł „Sen- 
lutor wylaśnia rozmaite zagadki minionego śtulecia sacji XX wieku”? 
łormuło słleęcztwa prowadzonego w rozm Jitej SCerM B. W.: W 1983 roku. Coś ciekawego Z8- 
(takich jak okręt podwodny czy podziemne fortyfikacje wsze rodzi się, kiedy spotykamy mądrych lu- 
orawice że proarom ogląda się jak dobry kryminai dzi. Otwierają nam głowę, podsuwają dobre 
Boąqusław Wołoszański jest równiez autorem kilku ksiązejł pomysły, a nie ma nic gorszego, niż przeby- 
O oodobne| tematyce: ,„ len OKTUtLny wie k 7 wanie w OtOCZzEeNIU głupców. „Sensacje XX wie- 
„Tajna wojna Adolfa Hitlera". ku” to wynik razmów, spotkań i wspólnej pra- 


cy z panią Rosel-Kicińską szefową redakcji 
oświatowej TVP która bardzo chciała, aby pro- 
gramy oświatowe miały charakter widowisk. 
Przyznam się, że jednak dopiero po dwudzie- 
stu latach udało mi się w pelni zrealizować 
tę ideę, to znaczy zrobić program z udzia- 
łem znanych aktorów, z ekipą filmową. W ten 
sposób „Sensacje XX wieku” stały się rekon- 
strukcją wydarzeń historycznych. 


R: Kojarzenie przez Pana nie- 
których faktów historycznych czę- 
sto zaskakuje... 


B. W.: Praca badacza historii przypomi- 
na pracę detektywa. Wszystko wymaga spraw- 
dzenia. Jeden świadek, jedna notatka jesz- 
cze nic nie znaczą. Musi być to obudowane 
zeznaniami innych ludzi, kolejnymi materia- 
łami, abyśmy mogli powiedzieć, że to wyda- 
rzenie zaistniało. Wtedy właśnie rozpoczy- 
na się dla mnie przygoda z historią. 





R: Jakie postacie historyczne uwa- 
ża Pan za najbardziej kontrower- 


syjneP 
. B. W.: Włoskiego dyktatora Benita Mus- 
soliniego, Mussolini był bardzo tragiczną po- 
stacią. Początkowo wielbtony przez naród, 
_ 






później znienawidzony. Jego rządy przynio- 
sły wspaniałe efekty gospodarcze: program 
socjalny, osuszenie bagien pontyjskich. Ale 
w pewnym momencie przyłączył się do Hi- 
tlera i zapłacił za to życiem. 
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R: W Pańskim wydaniu historia jest peł- 
na pasji. Co Pana w niej najbardziej fa- 
scynuje? 


B. W.: Mnie interesują procesy. Staram się spoj- 
rzeć na historię jako na pewien ciąg wydarzeń. Aby 
to dobrze ukazać, schodzę do bardzo wielkiego szcze- 
gólu, bo wtedy ta historia zyje. Jeżeli np. wiemy 
jak wygląda! człowiek, który za czymś stol, wtedy 
historia nie jest jedynie zapisem. Dlatego zabiegam, 
aby w moich książkach ukazywało się jak najwię- 
cej zdjęć ludzi. Nie chcę, aby bohater wydarzeń byl 
pustym nazwiskiem. 


R: Dlaczego, poza jednym programem 
opowiadającym historię średniowiecza, nie 
sięga Pan do historii dawniejszej niż Il woj- 
na światowa? 


B. W.: No cóż, są to bądź co bądź „oensacje XX 
wieku”. Przyznam, że często przychodzą do mnie 
listy i otrzymuję telefony od telewidzów, którzy pa- 
miętają program z Gniewa i poszukiwanie średnio- 
wiecznych lochów. Program wyemitowano o jakiejś 
nieludzkiej godzinie. Pomimo to okazało się, że był 
bardzo dobrze przyjęty. Pomimo, że minęły od te- 
go czasu ć-3 lata, ludzie nadal pytają, dlaczego ta- 
kiego programu nie ma, Ano nie ma, wydaje mi się, 
że już na to odpowiedziałem. Bardzo chcialbym zro- 
bić program pt. „Trybunał Stanu”. Wychodzę z za- 
łożenia, że wszyscy politycy, czy to w średniowie- 
czu, Czy w okresie międzywojennym, czy dzisiaj, mu- 
szą ponosić odpowiedzialność za ta, co robią. Chciałbym 
postawić ich przed „trybunałem stanu”. Wyobra- 
zam sobie to tak — są dwa zespoły, z których je- 
den broni polityka, a drugi go oskarża, a „dwuna- 
stu gniewnych” ich asądza. Przed takim trybuna- 
tem chcialbym postawić Józefa Becka, marszałka 
Edwarda Rydza-5migłego, Tadeusza Bora-Kamorow- 
skiego, i wielu innych. 


R: Czy przypomina Pan sobie jakąś nie- 
typową sytuację, która szczególnie zapa- 
dła Panu w pamięć podczas realizacji pro- 
gramu? 


B. W.: Rzecz dziala się w Muenster, gdzie po raz 
pierwszy zobaczyłem niemiecki, ciężki czotg uzna- 
wany za najlepszą konstrukcję na Świecie, „Tygry- 
sa królewskiego” | chcialem koniecznie wejść do 
jego wnętrza. Jednak wlaz, przez który można by- 
ło się dostać do środka, był zamknięty na kłódkę. 
Dowódca szkoły wojsk pancernych z rezerwą pod- 
chodził do naszych odwiedzin, Dostal polecenie opro- 
wadzenia polskiej ekipy, więc to zrobił. Ja tymcza- 
sem stanąlem obok niego i zapytalem, czy kulty- 
wują tradycję gen. Heinza Guderiana, twórcę potęgi 
niemieckich wojsk pancernych, który przecież wy- 
klada! w tej szkole. Na to jemu oczy się troszecz- 
kę otworzyły. Zaczęliśmy rozmawiać o Guderianie, 
o jego korpusie, o walkach w Polsce. Skończyłem 
slowami, że szkoda, iż nie mogę wejść do tego czot- 
qu. Na to tenże pułkownik mówi: „chwileczkę”, Zdjął 





z pancerza nożyce do cięcia drutu, dał mi je mó- 
wiąc: „tnij pan kłódkę”. Klucza bowiem nie mial. 
Gdzieś się zapodzial. W ten sposób dostalem 
się do wnętrza Ttygrysa. 


R: Czy czas weryfikuje Pana poglą- 
dy i hipotezy, jakie Pan stawia w swo- 
ich programach? 


B. W.: Nie tyle weryfikuje, co rzuca nowe 
światło na wiele zagadnień, Tak stało się w przy- 
padku sprawy konstrukcji radzieckiej bomby nu- 
klearnej. Opublikowany niedawno pamiętnik ra- 
dzieckiego oficera wywiadu, Pawła udoplato- 
wa, weryfikuje wiele z wcześniejszych tez. Dopiero 
teraz dowiadujemy się jak Fermi i Oppenheimer 
współpracowali z radzieckim wywiadem I jak wie- 
le program rosyjskich badań nuklearnych za- 
wdzięcza szpiegom. 


R: Czego Pan się najbardziej oba- 
wia jako miłośnik historiiP 


B. W.: Tego, że odchodzą, albo odejdą ludzie, 
którzy są świadkami historii I nie pozostawia- 
ją po sobie opisu jej tajemnic. Go wie np. gen. 
Lzeslaw Kiszczak, prezydent Lech Wałęsa, a cze- 
go jeszcze nie wie nikt? Jakie tajemnice zabral 
ze sobą do grobu Wiestaw Gomutka? 


R: Nad czym Pan obecnie pracuje? 


B: W.: Przede mną podróż do Sarowa, w Sa- 
mo serce radzieckiego programu nuklearnego. 
(Obawiam się jednak, że w atmosferze nie naj- 
lepszych stosunków polsko-rosyjskich moje pla- 
ny mogą spalić na panewce. Niestety chłód dy- 
plomatyczny między dwoma krajami odbija się 
na każdym z nas. Myślę o książce, która po- 
kazywalaby narodziny zimnej wojny, kiedy ko- 
alicja budowana przeciw Hitlerowi rozpadla się 
i państwa zaczęły się zwalczać. To była prak- 
tycznie trzecia wojna światowa, Nie wiem tyl- 
ko, czy skompletuję wszystkie potrzebne ma- 
teriały, zwłaszcza z Węgier, Czech | Słowacji. 
Potrzebne dokumenty zdobywam samodzielnie, 
dlatego na następną publikację trzeba będzie 
poczekać jeszcze dwa lata, 


R: Jakie refleksje nasuwają się Pa- 
nu w związku z minionym stuleciem? 


B. W.: Z jednej strony było to jedno z naj- 
bardziej tragicznych stuleci w dziejach ludzko- 
ści i cywilizacji — dwie wojny I nieprawdopodob- 
ne, zorganizowane, masowe ludobójstwo. 
Z drugiej strony jednak ludzkość dużo się do- 
wiedziała. Wypracowano mechanizmy służące 
rozwojowi ludzkości I zapewnieniu bezpieczeń- 
stwa pojedynczemu człowiekowi. 


R: Dziękujemy za rozmowę. 






























Amerykańska kultura 
masowa nie przypada 
do gustu wszystkim 
Europejczykom. 

Na ają ą kiczem 
hoją się jej ekspan: 
mimo iż tak naprawdę 
ta ekspansja dawno już 
się zaczęła.To prawua, 
że kulturowe amerykanizn 
czasem śmieszą, a CzaSe! 
wręcz przerażają 
inteligentniejszą 
publiczność. Ale w zasad 
cóż jest złego w tym, 
że niekiedy potrzebuje 
odreagować rzeczywistość 
i uciekamy w proste 
rozrywki? W takim 
momencie warto mieć 
pod ręką kasetę 

z kreskówkami 
wytwórni Wą 














polączonych wspólną nażwA |grrie 
Melodies" (potem takze „Looney Tunes ) 
rozpoczęła się na początku lat 30, od fil- 
mu «Sinkinq in bathtub», którego boha- 
terem był niejaki Basko 

Z czasem Bosko przemienił się w poczc 
wego Elmera Fudda - jedynego czlowieka 
swiecie pokręconych zwierząt. Inni bohate- 
rowie nalezeli bowiem do Świata zwierzę 
go, mimo iż zachowywali się zupełnie jak lu- 
dzię, a nawet byli od ludzi sprytniejsi: kró- 
ik Bugs, kaczor Duffy, struś Raadrunne 
[Pędziwiatr], czy kojot WileE 

Kreskówki z cyklu „Zwanowane melodie ewo- 
luowaty od mało wyrafinowanych produkcji z 
początków animacji do znakomitych arcydziel 
lat 30 i 40., w których jakość rysunku zo- 
stala doprowadzona do perfekcji. Później 
znów zaczęła zwyciężać bardziej toporna kre- 
ska, chociaz już w mnym stylu i w kontekście 
muzyki lat GO. Charakterystycznych glosów po 
staciom udzielał głównie Mel Blanc, który stwo- 
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ANUNENENZKENN KANE ZZZKKZKKZKKZKKZAZJAZAJAI 


źnią się od wielu 
Jnkowych [np. Wal- 
m dowcipem i pró- 


<Łórą można by określić slo- 
bsurd doprowadzony do mak- 
exa Avery ego, prezenLowa- 
ym cyklu „The Tex Avery show , 
kontynuowanym zresztą współcześnie. To wia- 
śnie w filfnach Avery ego nojawily się bociany 
pijące w barze i popelniające, oczywiście po pl- 
anemu, pomyłki przy roznoszemiu dzieci. W Kaz- 
dym filmie z kojotem i strusiem Pędziwiatrem 
(rezyser Chuck Jones], występowały z kolei dziw- 
ne konstrukcje, będące sprytnym pulapkami 
kojota Wile'a E. na zbyt szybkiego strusia. Je- 
śli ktoś zetknął się w swoim zyciu z grą «ln- 
crehble Machine» firmy Sierra, szybko zrozu- 
mie o jakie konstrukcje chodzi 

Myli się ten, kto sądzi, ze kreskówki z tej 
seri to filmy tylko i wylącznie dla dzieci. Nie 
ma oczywiście przeszkód, żeby dzieci je oglą- 
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daly. Są skrupulatnie ocenzurowane ze scen 
nieprzyzwoitych i okrutnych. „Ocenzurowane” 
to wcale nie żadna przenośnia, bowiem z Go naj- 
mniej kilku kreskówek cenzura obyczajowa na- 
kazała swęgo czasu wyciąć pewne kadry. Inna 


Chuck Jones 
Jeden z najlepszych reżyserów 
i twórców kreskówek.Otrzymał trzy 
Oskary za swoje dziela, w tym jed- 
nego za film z serii „Tem i Jerry” 
(seria nie nalezy do opisywanego 
cyklu). Jest twórcą takich postaci, 
jak kojot Wile E.,.para myszek Hu- 
bie i Bertie oraz kot Claude. $zczy- 
towy okres jego działalności przy- 
padl na przełom lat 40. i 50. 









sprawa, że w dzisiejszych czasach te wycięte 
niegdyś sceny nie wzbudziłyby juz niczyjego pro- 
testu, bo przyzwyczajona nas do znacznie więk- 
szych świństw. Niemniej, trzeba powiedzieć, 
że do dziecka nie zawsze dotrze kontekst dow- 
cipu prezentowanego w filmach, a podtekstów 
mażna tam znależć mnóstwa. Pajawiają się Czę- 














Carl $talling 
Ten genialny aranżer, dyrygent 

i kompozytor muzyki do filmów bra- 

ci Warnerów zaczynał swoją karierę 


zyką, lub zaaranżowanymi przeboja- 
mi kilkadziesiąt filmików z serii 
„Zwariowane Melodie”. W 1950 ro- 
ku na skutek wypadku dozna! urazu 
mózgu: w późniejszych latach coraz 
częściej zastępowali go Milt Fran- 
klyn i Eugene Poddany. Do tascyna- 
cji pomysłami Stallinga przyznaje 
się wielu współczesnych artystów, 
w tym znany jazzman John Zorn. 


sto - slabo dziś czytelne nawet dla wielu do- 
rosłych - aluzje do prywatnego i zawodowego 
życia gwiazd Hollywood wraz z ich karykatu- 
rami. Dużo jest dwużnaczności, które też, z oczy- 
wistych względów, nie dotrą do dzieci. Moz- 
na również dostrzec - mając odpowiednio wpraw- 
ne oko - satyryczne 
odbicia waznych wyda- 
rzeń politycznych, czy 
postaci z żyCla politycz- 
nego USA, Bezlitośnie 
wyśmiany jest konsu- 
mencki styl zycia, kicz 
I szarość, które otacza- 
ją przeciętnego Amery- 
kanina 

Interesujący epizod 
w historii cyklu „Zwa- 
riowane Melodie" sta- 
nowią lata Il wojny 
światowej. Pojawiły się 
w nich filmy „dla pakrze- 
pienia serc”. Kaczor Uufty gromil faszystów po- 
sługujących się dziwnym językiem anglo-niemiec- 
kim. Królik Bugs zapoznał się z działalnością Grem- 
lina, złego duszka z legend pilotów bombowych. 
W niektórych kreskówkach mających silnie pro- 
pnagandową wymowę pojawil się takze szere- 


gowiec Snafu (to nazwisko jest popularnym w ghorn „arał" | 
armii USA skrótem „Situation Normal, AllFuc- kach zdomii 


ked Up”, co można przetłumaczyć (sytuacja w 
normie - wszyscy wydymani). Snafu przekaż 
wa! wojenną wiedzę zołnierzom I cywilom. ln 
ną wizytówką zlych czasów są częste w filmach 
z tego okresu aluzje lub wstawki poświęcone 


Frederick Bean Avery "Tex" 
fo jeden z najbardziej znanych 
twórców i reżyserów kreskówek 

Warnera, Współpracował przy two- 

rzeniu większości najpopularniej- 

szych postaci z filmików - Prosiaka 
Porky, Królika Bugsa i Kaczora Duf- 
fy'ego. Stworzył też wiele filmów 
«abstrakcyjnych», które zostały ze- 
brane w osobnym cyklu „The Tex 
Avery Show”. Zmart w 1980 roku, w 
studiu, podczas pracy nad nowym 
tilmem dla MGM. 










_od studia Waltera Disneya. Od 1936 
do 1958 roku zilustrował swoją mu- 













np. racjonowaniu żywności czy mnych artyku- 
lów codziennego użytku. Wyszukiwanie w fil- 
mach tych wszystkich ukrytych, czy też - w 
przypadku filmów wojennych - latwo czytelnych 
kontekstów, stanowi świetną zabawę i powo- 
duje, że osoby dorosle mogą bez uczucia wsty- 
du przyznawać się do oglądania kreskówek. 








LZ KZK NOK KKEZEERKETENDTKEKKEONTEKELMEKKIK 


Wszyscy aktorzy 
«Zwariowanych Melodii» 









Galeria dziwacznych postaci przewinęła się 
przez kreskówki, których bohaterami byly bez- 
sprzęcznie największe qwiazdy warnerow- 
skich animacji- królik Bugs i kaczor Duffy, Oprócz 
wspomnianego |uz Elmera Fudda, polującego raz 
na króliki, a raz na kaczki, w hlmach wystąpi- 
li m. in. najszybsza mysz Meksyku Speedy Gon- 
zales I marsjanin Martian wraz zę swoim psem. 
Kaczor Duffy, zepsuty popularnością i zawist- 
ny, w lalku filmach próbowal także poplątać szy- 
ki Bugsowi, na przykład, „wcinając» się w wy- 
wiad, jaki przeprowadzał z Bugsem dziennikarz 
telewizyjny, czy pomaga- 
jąc Elmerowi Fuddowi w 
polowaniu. 

Kolejnym zabawnym 
bohaterem kreskówek 
Warnera jest kogut Fo- 
gharn-Leghorn (w Polsce 
iefortunnie chyba prze- 
zwany Kurakiem), które- 
go partnerem jest pres po- 
dwórzowy |[Backyard- 
-Dog). Foghorn-Leghorn 
(upazowany na chlopka- 
— -raztropka, mówiący w dość 
specyficzny sposób i nu- 
cący pod dziobem ame- 
rykańską piosenkę ludową) jest nie lada spry- 
ciarzem i płata figle swojemu psiemu przyja- 
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creskówki z kotem 
óch stałych part- 































nerów - jeden to kanarek Tweety mieszkają- 
cy u starej babci, a drugi to Hippety Hopper 
- kangur, brany zazwyczaj blędnie przez Sylve- 
stra za wielką mysz. Czasem Sylvester senior 
niefortunnie wprowa- 
dzał w arkana polowa- 
nia na myszy swojego 
syna, cylvestra junio- 
ra, Jak dość latwo Się 
domyślić, mimo wsze|- 
kich starań, Sylvester 
nigdy nie upolowa! 
Tweety 90. ani nie zwy- 
cięzył w bojach z kan- 
qurem... W firmach War- 
nerów obowiązuje bo- 
wiem zelazna zasada, 
że wygrywa słabszy bo- 
hater. Zwierzęta ge- 
neralnie „kiwają” ludzi, 
a mysz pomiata kotem, 
jak tylko jej się podo- 
ba. Wiele bohaterów 
przezywa częste cudowne wyzdrowienia po wy- 
buchach wielkich ilości dynamitu. Nie przeszka- 
dzają im tez specjalnie dziury po kulach w róz- 
nych częściach ciala. 
Na koniec warto 
wspomnieć o daskona- 
iej lustracji muzycznej 
mów. kompozyto- 
ranzerem był Carl 
-Ji 0 muzyka 
vpiaa się w 
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treść filmów, stałąc się 
ich nieodlącznym elę- 
mentem. ocenariusze 
niektórych kreskówek 








wręcz wyrast 
zycznego „p | 
jest np. w filmie, w któ- 
rym królik Bugs „wy- 
konuje” na fortepianie 
„Rapsodię Węgierską” 
Liszta, czy w h mi- 
niaturach | zystujących odpowiednio za- 
aranzówar q klasyczne jaka osnowę ca- 
łej intrygi kówkach Warnera pojawia- 
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ZYCZNYM PEW 
to nie spodobało, 
nalem na początku - nadę 
kpin ze swoich świętych.. 
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Hobin Hood 
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Piękne kolory 

Lśniące zbroje, kolorowe sztandary, wystaw- 
ne uczty w pelnych bogactw zamkach czy blat- 
miste dziedzińce, proste ubiory I okrucieństwo 
— kinematografia światowa dwojako ukazuje 
tę samą epokę. 

Lata pięćdziesiąte były okresem rywalizacji 
kina z właśnie wkraczającą do amerykańskich 
domów telewizją. Hollywoodzcy potentaci zo- 
stali zmuszeni do tworzenia wielkich produk- 
cji kinowych, aby odciągnąć publiczność od te- 
lewizorów, Nastał czas filmów kostiumowych, 
realizowanych z dużym nakładem kosztów. Szcze- 
gólnie modne były ekranizacje powieści histo- 
rycznych. Wielu ekranizacji doczekał się mit o kró- 
lu Arturze i rycerzach Okrągłego Stołu. Nikt 
nie zwracał uwagi na realizm i wierne odtwo- 
rzenie atmos- 
tery minionych 
czasów. Mie 
zastanawiano 
się, czy w V czy 
VII wieku Sir 
Lancelot mógł 
nosić błyszczą- 
cą zbroję i uży- 
wać kopii. Nie 
mialo znaczenia, 
że Camelot w fi- 
mie z Robertem 
Taylorem wygią- 
dał jak jeden z zamków w Bawarii zbudowanych 
w XIX w., a giermkowie (czy u Brytów Ist1ie* 
li w ogóle giermkowie?) nosili renesangowestro- 
je. Film mial być drogi, efektowny i przyciągnąć 
jak największą hczbę osób, Podobne Ed <>] 
cze pokażajio v w juz weześniej w „Przy 


roku, a 
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kuBiwy. Rycerże potykający się zg mie naszych. przó 
Jejach w Camelot (kolejny anachra- 


jach bitewnych po prostu efek- 


townie pad | „ Widz nie był epatowany wido- 


kimi ucięty h 


złym i z Notthingam, posługiwal się mie- 
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hrak drastycznych 


ta kończyn, £f których tryskaly stru- 
miente krwi. Robin Hood. pojedynkując SIĘ ze 


| PERI La s OE 


DŁOTO NA 
ZBROJACH 


czem jak najlepszy fechmistrz. Pozytywny bo- 
hater oczywiście przestrzegał wszelkich zasad. 
Freski historyczne musiały mieć efektowne zdję- 
cia, ładną muzykę, przypominały więc koloro- 
we foldery. 
Bohąterowie zaczynąją 
m zmęczeni. 

Lata siedemdziesiąte były okresem znaczą- 
cych zmian w pojmowaniu sztuki. Do głosu do- 
szli „rewizjoniści”. Film historyczny musial utra- 
cić swą niewinność. „Robin i Marian" opowia- 
da o przygodach słynnego łucznika „dwadzieścia 
lat później”. Robin wraca z dlugoletniej wo- 


jaczki w Ziemi Świętej, na jego twarzy odbi- 
ja się zmęczenie tułaczką, wąsiki zastąpila si- 
wiejąca już broda, Zamiast pięknych krajobra- 
które pamięta! z czasów 


zów „wesolej Anglii", 





swej młodości, widzi błoto Ii wszechobecny brud. 
Nawet Wega nie są tacy demaniczni jak 
z Nottingham stał Się zwyklym 

urzędnikiem. Którym w spokoju choe zakończyć 





swą slużbę. 
-Kakjoć dekada rprzyńidsie widzom arcydzie= 


ło pod tygiłem Alnię róży” Wiekr średnie. ho 
2 lasów ShEr: służyły twórcom eko (ło do rorwazańnadtaj | stfiche 
-nikami ludzkich emocji. Film naktęeoNG na la” bin Hotdi 
stare, 

chodzą ubłoceni, wi- 7 w 
ikcjach. któr obfitowały przecieg dać, że higiena itymna nie. e zajmowala specja Jedno |est pewne” będą 


brążąwe | i bure Akt 


, Pesymistyczne zakóń 
czenie powotujE. zB Widzjestszczęśliwy, | 





musi zyć w tej „MPOGENEĄ ło okrutnej epoce" „ 
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cynicznych urzędników, ale też wierzeń ludo- 
wych i magii. Mamy oczywiście błoto i deszcz, 
ale i piękne nastrojowe zdjęcia. Banitów jest 
kilku, a nie kilkuset (wreszcie ktoś pomyślal, 
że stu lub więcej ludzi nie może dluga ukrywać 
się w lesie). Bohaterowie są prości, CZĘStO pro- 
staccy, czujemy jednak do nich sympatię, po- 
dobnie jak i do szeryfa i Guya z Guisbourne, ubo- 
giego rycerza, który musi służyć swojemu se- 
niorowi. 


Hero m i wielkie 
udżety 


Lata dziewięćdziesiąte przynoszą dwa styn- 
ne hity - „Robim Hood - Książę złodziei” I „Bre- 
veheart". Oba wzięly ze stuletniej tradycji ki- 
na Fozrywkowe- 
go to, co 
najlepsze: z lat 
pięćdziesiątych 
- rozmach, pięk- 
ne zdjęcia, szla- 
chetne posta- 
cie, monumentał- 
ną wręcz mużykę, 
8 z kina okresu 
realizmu - cieka- 
wie nakreślone 
osobowości, 
wciągającą in- 
trygę, w przypadku „Braveheart” 
danie detali. 

Dwie tendencje: bajka czy realizm widać na- 
wet w parodiach. W jednej z najlepszych ka- 
medii grupy Monty Python „Holly Graal” wy- 
Śmiany został m.in. sposób postrzegania śre- 
dniowiecza Grał araź wszełce mity o kodeksie rycerskm - 
traktowóniu dąm 2 kolei fi 
Beci w rifuznch” ta parodia baj i 

Świąka. A 
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realizowane dużym nahladen 
toby przynieść 
chy o planowa 
dem Schwarze 
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0 wygląda „od kuchni . Tzw, bonusy zawierają obszerny material krę cji męskich głów (najczęściej rogatych), ma 
zany w czasie reślizacji filmu. Nareszcie moglem zobaczyć linki, na któ lo znany filmowiec u baku gwiazdy. 


] 1eszańno Cudownie wySKaKUJĄCYCH Kar: -BKÓ 40me! 301 Trudno spodziewać SIĘ ZALEM, ZE wyDraw 
znecZTĄ chyba WSzZYvSt szy się do kina na drugi w dorobku film Guya 
| ordy w długośc Przekręt”, trafimy na taką perełkę. Rzec 
skokó zadanyt w prasie mMeGocEnioną, a gorąco puieLalią 
n cza i w relacjach przekazywanych pocztą panto 
efekty specjalne oc fiową. Komentarze typu: „stary, idź na to 


ale czapa!” są wstępem do dalszego przy 





ą ednio nad „Me nomifiania co bardziej spektakularnych scen 

AKP, anarzyst: Bo „Przekręt” (tytul oryginalny: „Snatch”) to film, który patenty z obrazów [a 
Dre0L Ykazali SIĘ rantino, niegdyś niesamowite, traktuje jako niezbyt zakręcony material wyjściowy 

| ią pomysłowe klasykę 1 stateczny wzór. Film Ritchiego skrzy się nowymi pomysłami I SztUCZKam: 

dą przy uKladanii SCer ealizatorskimi, Rezyser Śmiało I wprawnie zongluje zmianami tempa I konwencj 

valki np. główny bot kręci nami Lak, że nie do końca wierzymy w to, co przed chwilą widzieliśmy | nie 

LET dDomocą plastikowych zacisków uzywanycć h do wiązania kabli, unies Niemy, jaka byla obejrzana przed chwilą SCEna makabryczna czy $mieSzna i 

ilku czarnoskórych napastników z lat ością równą Sznurc działem ten film w kinie trzy razy i ża kazdym razem publiczność reagowala Inacze| 

Jani DUta | WirikwzFAZJNIA A WSLaIl 10 V ZEL WJ EBZLOUCH RU | Czasami klaskala DO ZGROŃCZENIU PI ojekcji 

żankę Aaliyah i posługując się jej pięściami i nogami miotal nią jak szmacianą Ta wielowątkawa opowieść o gangsterach, nielegalnych walkach bokserskich, cy- 


KĄ. LAIY DrOCES KręcEenia LYCI ielu innych karkolomnych sce Yrze- ganach hazardzie | di ogich Ka- 

| mieniach jest na swój Sposób 
europejska. Zdjęcia kręcone 
byly kolo Londynu, aktorzy 
N WIĘKSZOŚCI pPOCNOCZĄ Z WYS 
Jednym 2 wyjątków jest Brad 
Pitt (kolejna doskonala, an- 
tygwiazdorska kreacja), Któ- 
ry sam poprosi! Luyd o rolę 
zgodził się zagrać za wielokrotnie 
nizszą gażę, 8 na planie mial 
warunki dokładnie takie, jak 
wszyscy. Czyli skromne. Pod 
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Szybki film, ciekawe bonusy, jednakże z jednym mankamentem. Dr Jak dla mnie — najlepszy tilm ubieglego roku 
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Prawie trzygodzinny hlm qlorylkujący amerykańską 


wojnę O MIEpPOJIEJIOSC zaQpaLrzono w KOMpIEL do 


seansem Fadzę zaopał ję W OGuUżąq LOPDĘ POPCO! 
Nafciekawszą pozyćją w menu dodatków JĄ .roLwIOCI , GZIĘŻ 
nigj dowiedaalem siĘ 
które jlostac! 
Mtaly SWOJE FZECZY 
wiste pierwowzory 
a ktore Są tylko wy 
myslem scenarzy 
stów. Mialem na: 
dzieję, ze dawien SiĘ 
ry przepis — potrawa n | - MECO wĘCejJ 0 ame 
by dosko dyby ni rykańskich „fountnie 
żenie KICI jdniKów ny więc dosko! ena /athers , Wasiung 
' | la IL PII LIE Mowi U LUU Ud | O rO LONE cy el 
) LU Ie00 O Cd el )Kalnej maf e warzygLwoa 
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nia walk. Part 
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Nazwisko 5ama Hamie: 
go wielu zapewne koja: 
rzy z niezapomnianą „Ar 
my of Darkness . Nowy 
film nie ma jednak nic 
wspólnego z kultowym cy- 
klem. Bruce a Campbel- 
la-Asha w nim nie ma I nie 
będzie. Będą za to pięk- 
ne zdjęcia, dość riesamo- 
wita historia I kilku nie- 
samowitych aktorów: 
znakomita Cate Blan- 
chett jako jasnowidząca 
wróżka, Świetna Hillary 
owank w roli przedsta- 
wicielki marginesu spolecznego i absolutnie rewelacyjny młody aktor Cio- 
vanni Ribisi jako niedorozwinięty chłopak. zaprzyjaźniony z Cate Blan- 
chett. Jest też Keanu Reeves jako pijak i brutal — zadziwiająco dobrze 
wypada w tej roli, mimo że jak zwykle za bardzo się nią przejmuje 

Wszyscy ci państwo uwiklani są w zagadkowe zniknięcie pięknej dziew- 
czyny 2 małego miasteczka (w tej roli Katie Holmes], w którym niby wszy- 
scy się znają, ale wielu ma jakieś mroczne sekrety, związane ż zaginio- 
ną. Historia jest może od pewnego momentu nieco przewidywalna, ale 
mimo to trzyma w napięciu. Nie będzie to najstraszniejszy horror, [akli 
w życiu widzieliście, ale ogląda się go z dużą przyjemnością, daje sporo 
przeżyć estetycznych I — co niezwykle ważne w dzisiejszej epoce filmu 
jako „gumy do żucia dla oczu” — nie obraża inteligencji widza I mie nau- 
używa jego cierpliwości ©) 


Shadow 
of the | 4 
Vampire 


Firmie Solopan stanowczo 
należą się gorące buziaki za de- | 
cyzję a dystrybucji tego filmu w Pal- szem. RE 
sce. Jego rezyser, Elias E. Meh- 
rige, jest w naszym kraju postacią kompletnie nieznaną. Wszystkie znaki na MEeDIE | 
ziemi wskazują, że X Muza obdarzyła go talentem rzadkiej próby. „Cień wampira” Lo 
niezwykła opowieść o narodzinach jednego z na|- 
słynniejszych filmów w historii kina, niemego hor- 
roru „Nosteratu: Symfonia cieni” Friedricha W 
Murnaua. Mehrige potraktował fakty z dużą swo- 
bodą, wręcz żartobliwie: wedlug niego Murnau 
owiadnięty żądzą realizacji arcydzieła kina grozy 
wynajął do glównej rel... prawdzrwego wampira 
W wampira i wampirycznego rezysera po 
mistrzowsku wcielili się Willem Dafoe ([nominowa- 
ny 28 tę kreację da Oscara) i John Malkovich (któ- 
rego nikomu chyba nie trzeba ani przedstawiać, 
ani rekomendować]. Całość to film niezwykły, dow- 
cipny, pięknie zrealizowany, niegłupi i po stakroć wart polecenia — choć przypuszczać 
należy, ze zawiedzie oczekiwania tych, którzy spodziewają się zobaczyć kolejny kla- 
syczny film o wampirach © 
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Grouch wiódł spokojne ź życie wioskc 
ka. Walka „A. dla "a cata 
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ść "Lub swoją Fócę. a cO" Rie 
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|, prosty facet o wielkich N ENZUWA: NAD 
mięśniach. doby! dn raczej nie zaliczający 

się 00 genftiszy. Nie narzekał na los. Da pew- 5 4 
nego, pamiętnego momentu... R 

Przygoda zaczyna się w chwili, gdy podczas 4 
randki ktoś niepostrzeżenie „podwędził” Gro- 
uchowi narzeczoną. Słowa „podwędził” brzmi 
może nieco niepowaznie, ale najlepiej oddaje prze- 
bieg wydarzeń (co wyjaśnia zresztą intro). 

GROUCH jest typową zręcznościówką, 
w której kierujemy poczynaniami głównego bo- 
hatera, oglądając akcję zza jego pleców. Przenosimy 
się w bajkowy świat fantasy. Zamieszkują go 
hordy dzikich barbarzyńcow, wstrząsają na- 
jazdy okrutnych orków, a w zamkach mieszkają 
potężni czarnoksiężnicy. 

Zanim nasz heros uratuje narzeczoną, 
będzie musiał pokonać liczne przeszkody. Na jego 
drodze stanie wielu, uzbrojonych po zęby i niesłychanie 
WEWN NYSA WANE EBU BY: 
W ENEENEDW ZZA ETEN 
na prawa i lewo. Zaden ork ani goblin nie oprze 
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się serii ciosów gigantyczną maczugą. Scene- | | Pte zd sz RAM, 
ria, w której przychodzi nam toczyć boje, jest | | 
bardzo zróżnicowana: splądrowane wioski, ba- GROUCH jest, mimo swej prostoty i kil- 
ENEA E ENER EZ ZU OT Av: ZA TEZY TAL niedociągnięć, grągod- gw. 
mane w ponurej atmosferze. ną polecenia. Spodoba się graczom, ocików 
Jedynie rudowłosy rębajlo wyróżnia z tego którzy oczekują beztroskiego wypoczynku 
ponurego otoczenia, Wygląda na radosnego osił- i potrzebują odreagowania po ciężkim dniu | , 


ka, który chce odzyskać miłość swo- WELON 
EH PERCY CHIPNYJYZE | ___. Należy jednak przy- 
pać kości kilku orkom. Świat pelen |  EUESŁETELT 
przemocy nie robi na nim wrażenia. Kon- | - GROLICH THE BUTCHER ESEE, 
trast ten może nieco drażnić. | Początkowo gra wydaje TAEWEWJNE 
GROUCH niestety nie ustrzegi | zabawna | | skierowana do naszego oSWojonego z krwa- 
się także kilku innch denerwujących | mładszego radzeństwa. Główny bo- wymi scenami walki. 
błędów. Nie przeszkadzają w sposób | hater'i jego przeciwnicy przypominają UELERYEUICNCE 
istotny podczas zabawy, ale... | postacie z. LUDU CZ | zykowa i cena 
System walki, wprawdzie mało uroz- | - Stopniowo zaczynamy się za5- w granicach 80 zło- 
maicony, jest jednak niejasny.co pad- | tanawiać , do kiej kategoni zaliczyć | tych to atuty prze- 
Czas potyczek bardzo przeszkadza. | nasz najnowszy zakup Jezeli pod- | mawiające na ko- 
WEEWAWEEUCIASE LUNA WYZEDYOTZTUT przeciwnika rzyść gry. 
sób uderzać, żeby uzyskać określa- | raki nóg. nie pada o on bezwładnie na |: ! 
WECAOCWEWETEC UZNA POD ZZNEZECA 
chów Groucha również zostały ogra= | na nasze zdwojoną zacekłoścą. brocząc 
niczone do minimum. Jest to przy tym krwią. Jedynym sposobem | 
może celowy efekt, ale czasami iry- | jesk ucięcie mu głowy Po dłuższym 
tujemy Się, gdy nie możemy wspiąć | czasie okolica zaczyna | przypomina na 
SELEJELC ETOWE CTM rzeźnię, 
Sytuację ratuje stylizowana na śre- | Sceny przemacy w grach ą 
WO WEWAKKUNALCYA TT KWEJCR i puterowych muszą mieć swoje uza 
ca w tle, dzięki której trochę ła- | sadnienie i być w zgodzie 2 jej ho 
WIRATWEUD KIER NUEJAWY  wecją. Czy ktoś czytałby KULE a 
| ówzwncśdneść sieć 
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RRTNETNSYA TUE ITYEA ELU WSHNŁAWE Cr 
licach miasteczka Blair dzieją się bardzo dżiw- 
ne rzeczy. Mieszkańcy osady (zwlaszcza dzie- 
ci) znikają w niewyjaśnionych okolicznościach, 
a po jakimś czasie w pobliskich lasach znajdo- 
wane Są ich zwłoki. Nikt nie jest w stanie zna- 
leźć racjonalnego wytłumaczenia, jednakże miesz- 
kańcy łączą to zdarzenie z osobą wiedźmy El- 
ly Kedward, żyjącej nieopodal osady. Nikt nie 
mówi o swoich podejrzeniach głośno, ale po- 
noć w każdej plotce jest ziarenko prawdy. Nie 
ULPIEMCEEZ WELSH RIELOYK WE 
rownic, pogodzić się z tą sytuacją. Szybko spa- 
kowaliście manatki i wyruszyliście do wioski. 
Na miejscu okazało się, że lokalne władze (w osa- 
bie burmistrza) odnalazły już dwoje podejrza- 
nych. Może być to tylko próba uspokojenia miesz- 
kaliców — oskarzonymi są bowiem miejscowy 
pijaczyna i niejaka Elizabeth Styler (ponoć cza- 
rownica), którzy na pierwszy rzut oka wyglą- 
dają całkiem niegroźnie. Nie pozostaje nam za- 
tem nic innego, tylko wziąć sprawy we własne 
ręce i przy pomocy pistoletu, tudzież krzyża (i kil- 
ku innych narzędzi masowego razenia), dotrzeć 
do jądra tajemnicy. 

Wciełamy się we wspomnianą postać ławcy cza- 
rownie, Jonathana Pyre'a (tego sarnego, który w pierw- 
szej części gry ukazal się jaka zjawa i pomógi El- 
speth w odnalezieniu jaskini przy Coffin Rock). Na 
drodze do prawdy przychodzi nam zmierzyć Się z ca- 
lą hortdą zywych trupów, naprzeróżniejszych masz 
kar iinnych tworów mroku. Przemierzamy zaśnie 
żone, mroczne lasy, penetrujemy Gmentarze, Itp., 














itd. Gra rozpoczyna się u wrót Blair. Jonathan spo- 
tyka uciekających w popłochu ludzi, ad których do- 
wiaduje się o wcześniejszych wydarzeniach. Teraz 
miasteczko jest prawie całkowicie wymarłe. 





WELOWPORYZKAT WY EPREELWCE 
bieganiu po lesie i strzelaniu do potworków, prze- 
BOEWIUZE WEEOYZET UFA 
nymi osobami. Właśnie podczas konwersacji z na- 


A 





Postać naszego bohatera została scharak- 
teryżówana przy pomocy dwóch cech (po- 
przednio tylko jednej). Pierwszą z nich jest 
giła, do ktgórej dorzucon poziom magii, nie- 
zbędnej przy używaniu zaklęć. Oczywistym jest 
fakt, iż w czasie walki obie wartości ulega- 
ELANET ZATO ZUH ZE 
KE ATIEERO MO ERIOLLUCEEJICIJE 
IEOEAPIELNO OLEWA ZHNILANE 
W identyczny sposób uzupełnia się zapas amu- 
UYWLADZWWWANCN CZŁ LUTY 


potkanymi osobami dowiadujemy się o nowych 
zadaniach. Nierzadko otrzymujemy od nich ja- 
kieś przedmioty potrzebne do zakończenia roz- 
LEM AD ECIANA 

NEBATWETJEE FAW LUCK 
AWIEWEWWAC CUZ AEO AMLE 
w trzeciej odsłonie BLAIR WITCH zostały zmar- 
ginalizowane do granic możliwości. W zasadzie 
do ukończenia gry potrzebne jest jedynie cel- ' 
ne oko i szybkie palce. Autorzy położyli najwięk- 
szy nacisk na elementy zręcznościowe, a Sy- 


To już trzecia (i ostatnia) produkcja 
SIELCE UBA:IEILA [I OHIWPA MILI RYJ 
CURYLELULIELH CECH LILII: 





WEDLOBEFIAEED CI LENIA UW IUULCY 


AJE KA DL EIEKZECULCJ ILE HE ACHHE 
KDT JECUAAL UK SHLU UIALELW) 
ATELULCUHAZSEILFISEUW AU 
żotnierzowi Robertowi MacNicollowi 


W DSTLO EUEMIEGU LOWA 74 LILCE 


Teraz cofniemy się w czasie jeszcze dalej, 
UEYLUECLURYLNH 


SASA WITCH 


HISTORIA ELLY KEDWARD 


2001 


kwie c Ten 


tuacje, w których mamy okazję do wysilenia sza- 
rych komórek, można policzyć na palcach dwóch 
rąk. Zadania polegają najczęściej na użyciu ja- 
kiegoś przedmiotu, bądź odnalezieniu właści- 
wej drogi w gąszczu leśnych ścieżek. 

Niestety, autorzy znacznie ograniczyli swo- 
bodę naszego bohatera. Wspomniane zadania 
musi wykonać w Ściśle określonej kolejności — 
wynikająca z tego liniowość zabawy staje się 
po pewnym czasie irytująca. 

Rozgrywka została podzielona na kilka po- 
wiązanych ze sobą etapów. Przy końcu kazżde- 
go z nich przychodzi Jonathanowi stoczyć śmier- 
telny pojedynek z przeciwnikiem, którego po- 
AEIESTU ET EBU TEEN JELCYEWT 
WELLER AEC a NYC | 
z innymi stworami. 

Autorzy stworzyli kilka drobiazgów, ulatwia- 
jących zabawę, Bohater otrzymal notes, w któ- 
rym zapisane są wszystkie ważniejsze dane, 
e ACYELTUE ZACCTNE ATE LEZKZIEREEUE 
| pę wskazówki. Pomaga, gdy zgubi- 
FEDOUWIW AMA ELITE 
i s mróh LPA IERIERG|ZENUE 

a znakomicie sprawdza się tam, gdzie 
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Na szczególne uznanie zasługuje oprawa au- 
diowizualna. Postać bohatera oraz otaczają- 
HE WEJRZENIA BILET: PAUZA TUI TH 


kamer, usytuowanych w różnych miejscach — 


tak jak np. w ALONE IN THE DARK. Grafika jest 
znakomita, jednak w pełni docenią ją posiada- 
cze akceleratorów (a są tacy, którzy takowe- 
go sprzętu nie posiadają?). Olśniewa ilością 
szczegółów, płynnością animacji, precyzją. Cza- 
Sami można wprawdzie zauważyć, że posta- 
cie „wchodzą” w inne obiekty, jest to jednak 
mankament większości gier 3D, zresztą i tak 
BWP 3 prezentuje się pod tym względem le- 
piej od poprzednich części. 

Jeśli chodzi o muzykę i efekty dźwię- 
kowe, to stoją one na solidnym poziomie. 
Nie przeszkadzają w grze, nieźle oddają 
atmosferę, dobrze komponują się z aktu- 
alną sytuacją. Dziś jest to standard, więc 
IDY HEHRIEKNEN UK YA TUE 





Asgaya Gigagel : Znam cię. Przybyłoś, 


Sterowanie naszym bohaterem może na po- 
czątku przysporzyć trochę kłopotów, zwłasz- 
cza tym, którzy z BLAIR WITCH nie mieli przed- 
tem do czynienia, Sposób celowania i abraca- 


_ nia Jonathana jest dość nietypowy, gdyż czynności 
DOL UWEWALWEACH 


Gra przygotowana została w polskiej wer- 


„sji ęzykowej. Na szczęście przetłumaczo- 


no WIEJSKA EZM 
ONE zrosmwiy pozostawiono bez zmian, 





p (60 uważam w tym przypadku za najlepsze 
3. TS, żlwie PENTA 


BLAIR WITCH VOL. 3 jest (czy też raczej ma 
być] horrorem. Problem w tym, że jest mało 


-_ Straszna. Napięciem nie dorównuje tak klasycz- 


_ nym pozycjom, jak RESIDENT EVIL czy ALONE 

7 hektatr DARK. To nie dziesiątki żywych trupów 
ektolitry krwi budują nastrój. 

_ Duży nacisi położono na ylaseer4 zręczno- 

godowe. wdż 


by poznać prawdę o tym lesie. 
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przyjrzeć SIĘ 


najbardziej znaczącym horrorom w historii glei 
komjiuterowych. Bodajże pierwszą próbą stra- 
szęnia graczy była gierka pod tytulem NIGH- 
TAMARE ON THE ELM STREET wydana na C64. 
Klika |at później pojawił się WAXWORKS oraz 
aparte na tym samym schemacie ELVIKA i ELV|- 
HĄ 2. Następnie były ALONE IN THE DARK. 
PHANTASMAGORIA, PHKANTASMAGORIA 2, 
MARVESTER [to dla midośników gatunku go: 
Pe). aż dochodzimy do rawełacyjnego ALO- 
NE IN THE DARK 8 [niedlugo czwarta 
część! . Kolejne — RESIDENT EVIL, RESIDENT 
EVIL 2, NOCTURNE, no I oczywiście — last but 
nat least. — BLAIR WITCH VOL. 1 2, 3 
Wybitnym przedsta- 
wicielem dreszczo- 
wego gatunku jest 1ak- 
że, opisywana kilka 
stron wcześniej, gra 
* CLIVE BARKERS LUN- 
: ME 


| Dwa lata temu na 
2 ekranach kin pojawił 


się film pt. BLAIR 


wiadał on a przygodach 
trójki studentów szko- 
ly filmowej, którzy 
zaginęli w trakcie.po- 
szukiwań legendar- 
nej wiedźmy żyjącej w mrocznych lasach. Film 
EELWEW ANN ELE OLZA OC WASTE 
nawet prawdziwe plakaty informujące o znik- 
nięciu bohaterów. 

Teraz miłośnicy horroru powoli ostrzą so- 
bie zęby (kły?) na drugą część filmu, wchodzą- 
WG KCEWELEK IG WAU TEZA OLEJNE 
haterów wyrusza śladem postaci z pierwszej 
części, by dotrzeć do miasteczka Burkittsvi|- 
le, owianego legendą Czarnych Wzgórz, gdzie 
rozegrały się dramatyczne wydarzenia. Będzie 
mrocznie i krwawo. 


- 
a WITCH PROJECT. Opo- 


Producent: 
| Take 2 interactive 
Wymagania minimalne 


P II 300, 64MB RAM, 16B HDD | 
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sposób rozgrywka w półdystan- | 


SEAMUGIULUYGE 
nym”. Gracze 
WIEJALEWYPLELE 
czają akcje od do- 
lu i rzutem o ta- 
blicę, starają się 
szukać czystych 
pozycji rzuto- 
wych i wykorzy- 
stują je. Trudniej 
przeprowadza 
JTELOWAKIEJE 
czy na tablicach. 

Rozbudowa- 
ny tryb handlu za- 
UGINA ŁUW 
rym trade v mo- 


gą obejmować trzy zespoły i sporą 


grupę koszykarzy, jest cennym 
dodatkiem. Inna sprawa, że trud- 
no jest dobrać satysfakcjonu- 
jący wszystkie strony ze- 
SF EUEKIEWCME 
te" mająca za zadanie ulatwić 
uaktualnianie gry, możemy 


"w E| "+ p ! 
4 > 4 





także jako tekstury twarzy uzyć | 
zdjęcia (na przykład naszego). 


Replay e, zapisywane teraz w for- 
macie „avi czynią nasze wyczy- 
ny mniej hermetycznymi. La- 


twiej je transportować i po- | 
kazywać. Atrakcją są na pewna | 
sławni koszykarze, którymi mo- | 


żemy rozgrywać 
towarzyskie me- 
4) 

W takim 
kształcie NBA 
LIVE 2001 jest 
(EJEMSYZEOSAA 
(WLGWELCLUE 
żemy obecnie 
kupić. 













JEDEN Z DZIESIĘCIU 


Powiem szczerze - łatwiej będzie na tę grę popsioczyć. Do narzekania skla- 
nia już pierwszy ekran, jaki widzimy pa odpaleniu programu. Wyczytać moż- 
na 2 niego, że gra oczywiście posiada wszelkie prawa do nazw | logosów, ale 





Nasze wielomilionowe gwiazdy wciąż 
mają jednak problemy z rzutami z pól- 
dystansu i z drzącą niemiłosiernie rę- 
ką przy rzutach osobistych na wyzszych 
poziomach trudności. Krzemowy prze- 
PUTLSSZAWYERENESSCI EA 
przez co taktyka „fake and drive” po- 
wróciła w glorii. A może inaczej - ona 
nigdzie nie wychodziła. 
| Sposób konstruowania 
komputerowych akcji pozo- 
AKIEK CU ELU A EIO 
nieje w nich coś takiego jak 
WALGWIWANEN NZ JW CE 
dzone akcje | szybkie kon- 
try. Zawodnicy z ociężałym 
WIZURZWEJLC WER 
ZUW ACZ E 
ją punkty rzutem „z obro- 


Blaszak nieladnie rekampensu- 
je slabą sztuczną inteligencję. 
Kradnie piłkę kiedy chce i od kogo 
chce, wykazuje kojarzącą Się z jasnowidztwem 
skuteczność w zbiórkach ofensywnych. Nie 
sprawia mu również klopotów trafianie na- 
wet najtrudniejszych rzutów, szczególnie, ady 
WSYHCOCWA Bzz irz kl eZ 
ERASER LENA LOOK UJEEE 
myśle przynajmniej) uczynić grę ciekawszą. 
Na najwyższym poziomie trudności skutecz- 


tu - przez sześć rąk - za trzy = 
punkty” w ostatniej sekundzie. Wyrównane końcówki meczów wciąż 
rozgrywane są idiotycznie, powoli, bez polotu. 





składy drużyn aktualne są 


dla dnia 27 listopada. 


Przecież dopisanie kilku 
nazwisk i przestawienie pa- 
ru graczy do innych klubów 
Z JUIEKUZUKAT NA 
nie z pięć minut. Przygnę- 
WE EMSEEAKOIN=ZA 1 
że niedoróbek wynikających 
AZ ZYCEWZ ZH 
cy albo z braku czasu na do- 
szlifowanie gry jest sporo 
(patrz: ramka „LISTA 
NIEOBECNOŚCI], 

Fajnie, że są nowe ruchy 
zawodników i parę ladnych 
wykończeń podkoszowych. 


UTELCE 
roducent: 
| £A Sports 


Wymagania minimalne: | 


Pentium 200, 32M8 RAM 


SLAD ZACAG U! 


ność I dzrwaczność rzutów 
IEEA YA Wrz EMCE 
dał koszykarze sterowani 


przez komputer otoczeni są 


niewidzialnym polem silo- 

























raźnie przy bliższym kontakcie (na 
przykład próbie minięcia). 
Wszystko to znamy, prawda? 
Liczba powtórzanych, zasadniczych 
elementów rozgrywki (i jej wad] 
nie jest zapewne przypadkowa, 
Edycja 2001 jest jedynie wypo- 
lerowaną nieco wersją 2000, po- 
mimo deklaracji autorów o zmia- 
nie silnika gry. Miał być remont 
generalny, a tu przyszli, załatali 
kilka dziur i pomalowali tapetę. 


WIELKA GRA 


NBA LIVE 2001 w trybie 
wieloosobowym to zupelnie in- 
na bajka. Bajka, co trzeba dodać, 
zakończona happy endem. Gra ja- 
ko generator radochy dwóch osób 


PEEK MINEJEIA ULU 
sprawdza się doskonale. Nietrud- 
no przewidzieć serie niekańczą- 
cych się, nocnych pojedynków „kła- 


wiatura kontra pad” 


BIK AE 
„..należy do ciebie. 








Średniowieczny hackśslash TPP z krzepkim 
wikingiem w roli głównej, dostaliśmy całkiem 
niedawno w prezencie od GOD Games. Gra by- 
ła dobra, choć nieco zbyt krótka. Pod koniec 
lutego na redakcyjnym biurku wylądowal tajem- 
niczy tytuł RESURRECTION, który po blizszych 
oględzinach okazal się brzydkim młodszym bra- 
tem RUNE. 


WIELKIE ZAGMATWANIE 


Zprientowanie się w fabule gry wymaga uważ- 
nego przeczytania pierwszych stron mstruk- 
cji. Intro wlecze się jak zaspany Ślimak, pada 


w nim mnóstwo obco brzmiących imion I nie £ 


do końca wiadomo kto jest kim I jakie ma ża- 
miary. Nie wdając się w szczegóły, chodzi o ura- 
towania świata. Zly bóg I jego kaplan chcą wy- 
sysać ludzkie dusze przy pomocy czarnego smo- 
ka, specjalnie przeszkolonego do tej operacji. 
Narzędziem sił mroku jest czarodziejski bękart, 
Domenicus. Zamiast palców ma ostrza, Fred- 
die Krooger style. Posłańcem obrońców sta- 
rego porządku jest zakuty w zbroję rycerz Gau, 
machający mieczem, który nawet Podbipiętę 
herbu Zerwikaptur wprawilby w zaklopotanie. 
Trzecią osobą występującą w grze jest Darko. 
Instrukcja cały czas mówi o tej postaci jak o męż- 
czyźnie, jednak na ekranie widnieje zgrabna pan- 
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IKIPEICHEKHY ERNIE 
dzialna, a nawet miotać ku- 
lami ognia jak rasowy mag. 
Najbardziej wszechstron- 
na postać w grze. 
Bohaterami sterujemy 
przy pomocy klawiszy kur- 
sora i przycisków myszy. Nie 
da się niestety zmienić te- 
go układu, co czasem moc- 
no denerwuje. Podstawą sku- 
tecznej walki jest opanowa- 
ELO Aalto 
WEF PAR LOWA EW TH 
przez postać po naciśnięciu 
AORUEWICAA ANTENE 


EE kolejności (i w dość krótkim czasie). 
CZUDZWELEVWEEZLET UNE 


sy, zdecydowanie bardziej skuteczne niż 
reszta arsenalu, Aby z nich korzystać 
trzeba mieć pewien zapas mana, która 
WL UEWERTEKCUEWCWANERYC wal 


Pentium 200, 54 
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Nazwa gry kojarzyć się może z planowanym przez 
zlego kapłana wskrzeszeniem demona, mającego za- 
panować nad światem, ale też dokładnie odzwier- 
ciedla system przechodzenia kolejnych misji. Boha- 
terowie mają po trzy „życia”, a kiedy zginą, wystar- 
czy nacisnąć przycisk myszy, aby się zrespawnować. 
Głównym problemem takiego podejścia do tematu 
EPO SUYANTOAZZNAWELIEK WSI ZEJIE 
STOOKENAKICEE ATENA ZULELTNS 
czątku, ale bossom czekającym na końcu mapy w ma- 
giczny sposób odnawia się cała energia życiowa. Bar- 
dzo frustrujące. 

„Wskrzeszenie” to produkt bardzo nierówny. Do- 
bry pomysl popsuto kiepskim silnikiem i mało atrak- 
cyjną oprawą. Nadal jednak zostalo w tej grze coś, co 
nie pozwala odinstalować jej przed ukończeniem wszyst- 
kich ośmiu zadań. Wierzcie mi, nawet na najniższym 
poziomie trudności nie jest to banalne. RESURREC- 
TION nie jest grą na jeden wieczór. 
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przewrócił się szorując pokład i... angielską fre- 
gatę zbliżającą się do nas w zastraszającym tem- 
pie!! Ahoj!!! Wróg na lewej burcie!!!... 

Nie bierzcie broń Boże przykładu z tego zdez- 
orientowanega marynarza, bo oto nadeszła gra, 
w której powinniście zawsze być zwarci i go- 
towi do spotkania wrogiej armady - AGE OF GAIL 2. 

Numerek 2 świadczy oczywiście o tym, że 
EW OWENA CHCE O 
cji firmy Talansoft sprzed kilku lat. Dla niewta- 

jemniczonych spieszę z wyja- 
śnieniem, że tak jak część pierw- 
sza, część druga polega na 
staczaniu batalii morskich 
przy użyciu ogromnej liczby stat- 
ków dostępnych na przełamie 
XVIII i XIX wieku. Jednak se- 
ATZTIEDMIW ZZ UNC 
by nie oferował konkretnych 
usprawnień, idących z duchem 
czasu. Ulepszeniem rzucającym 
się od razu w oczy jest prze- 
NEREUEKOR zo n 
ny trójwymiar, Jak nietrudno 
SEO EIUSTWACŁUJEA 
ku z tym wymierny koszt sprzę- 
WW ARENY ESA 
starczy. Powiem więcej, bez 
GIEWSEWOAKNU AL LIRA 
pogramy komfortowo w roz- 
alczości wyższej niż B0O*600. 





AFA 
















...Pierwsze promienie 
wschodzącego słońca nie- 
przyjemnie taskoczą mnie | 
po twarzy, przez co ska- | 
cowany po wczorajszej | | 
MIEMIERUWEJU A> » 
zaczyna powoli budzić się 
z letargu. Ale zaraz, gdzie A rozdzielczość w tej grze jest kluczowa, po- 
ENEA MUM | nieważ bardzo często dochodzi do starć napraw- 
ko mnóstwo wo- | dę dużej liczby jednostek, a przy konieczności 
dyijskoś takwy- | jednoczesnego wyświetlania kilku okien menu 
soko. Acotoza | widoczność drastycznie spada, co obniża na- 
beczka w której | szą możliwość odpowiedniej oceny sytuacji i do- 
siedzę? Rozglą- | brego dowodzenia. 
dam sięiwidzę | Statków jest całkiem sporo. Zważywszy, że 
w dole krząta- | AOS 2 pozwala nam stanąć za sterami jednej 
jących się przy | z jedenastu liczących się w danym okresie flot, 
linach kolegów, | w 45-letnim przedziale czasowym (1775 - 1820), 
głupią papugę ka | daje to około 1200 przeróżnych machin pły- 
pitana, majtka, | wających. 
który właśnie 









PIESZY B £Y PĘAYD. NUM a1T 04% . kusc1den dBi 


sdzkewad cez 


a a im wm gm am m wm m ma w TĘ mmm a= 





ZYC ANEJ ZEE MUMIO ZNA TE 
boru mamy pojedynczy scenariusz, kampanię 
i multiplayer [zarówno LAN, jak i internet]. Ze- 
staw ten wydaje się prosty, ale zapewniam, że 
jest to spora dawka rozrywki, Nad urokami sin- 
WEKTRZLENONEZUEKICE WE TA TIA 
gdyż temat wydaje się oczywisty. Wybieramy 
EWZEYRANIUUENTE SZYNKA TENS 
stajemy rzuceni na pelne morze, by przy po- 
mocy większej lub mniejszej ekipy statków po- 
słać na dno siły przeciwnika. Nie mamy tutaj 
do czynienia, jak w wielu symulatorach lotni- 
czych, z przeciągającym się w nieskończoność 
dolatywaniem do celu, Przeciwnie, pierwsze star- 
cia są na wyciągnięcie ręki, a dla tych, którym 
spieszy się jeszcze bardziej, dostępna jest opcja 
przyspieszenia czasu (od normal do xd2). Po- 
lecam wykonanie następującego eksperymen- 
tu: przy bitwie angażującej około 40 jednostek 
proponuję pieczołowicie rozstawić swoje stat 
ki, podpłynąć na pozycje, po czym włączyć 32- 
-krotne przyspieszenie czasu. Dosyć zabawne 
jest, jak w przeciągu pięciu sekund nasza ide- 
alnie rozmieszczona flota zamienia się w cha- 
otyczne zbiorowisko. 

Kampania prezen- 
tuje się trochę bar- 
dziej skomplikowe- 
nie. Zaczynamy od 
stopnia podchorę- 
żego, by poprzez ko- 
ZEL ACAIEE 
WIAOINYCELICH 
my swój geniusz 
strategiczno - tak- 
|Te41) ANEL ELEN 
wać aż do stopnia 
GUCCI FETZ 
ności od wyboru 
kampanii kieruje- 
ASRR: LEN LSM [TV: 
wspomniałem wyżej, 
jedną z jedenastu fot. 

Sama rozgrywka wyzwala jednak mieszane 
uczucia, a to głównie za sprawą niezliczonych 
wręcz buraków, które nierzadko zaskoczą nas 
bardziej niż taktyczne zagrywki komputerowe- 
go przeciwnika. Po pierwsze, już samo odpa- 
lenie gry ma charakter laterii. W zależności od 
komputera gra startuje lub nie. Próbowałem 
tej sztuki na trzech maszynach i na każdej mia- 
ZUA EEFAE DEFENCE. 
gra wieszała się juz przy starcie, kiedy indziej 
na początku misji, a jeszcze innym razem gdzieś 
w trakcie, Z początku myślałem, ze może po 
prostu mam pecha, ale sprawdziłem forum dys- 
kusyjne na stronie producenta i ludzie wypo- 
wiadający się tam doświadczali dokładnie ta- 
kich samych problemów. 

innym karygodnym błędem jest losowa 
skuteczność zachowywania | odczytywania gry. 
Bywa, że po dwugodzinnej, zwycięskiej batalii 
i zapisaniu stanu gry nie udaje nam się jej od- 
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twarzyć! A gdy jeszcze zdarzy się to pod ko- 
JEPILGNETNA 

Inną sprawą są reakcje programu na sytu- 
acje, które, wydawałoby się, powinny być do- 


pracowane do perfekcji. Mam tu na myśli np. 
abordaż czy też ustawianie statków w forma- 
WEHIMO ZJEM LOE IN RIEPOCAIENYE 
IGE jeszcze nikt, natomiast co do formacji, 
to mają one to do siebie, że przy pierwszym 
rozkazie dotyczącym zmiany pozycji statki roz- 
A MOEEENA CHATACH MIECZE THU 
desek i płótna. Zważywszy na fakt, ze miodność 
tej gry polega głownie na wykonywaniu powyż- 
szych manewrów, to jej ocena spada. 

5ama oprawa gry jest jak najbardziej satys- 
fakcjonująca. Wszystko oczywiście 3D, a na stat- 
GH TEL EWA ICEGRSEK ANNO: 
zalogę. Widok na scenę przypomina ten 
z MYTH: THE FALLEN LORDS. Kamerę może- 
my ustawić pod dowolnym kątem, jak również 
dokonywać śmiałych zbliżeń lub oddaleń. O ile 
przy mniejszych potyczkach widok „z bliska” jest 
jak najbardziej wystarczający i pozwala cieszyć 
SEZONY ZUIECNCLCZJEJ UM E:| Pryy2 
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większych WIEJCANZWIUEZCWN sposobem 


ogarnięcia wzrokiem sytuacji jest solidne oddalenie, MN 


przez co gra zaczyna przypominać stól z figurkami 
rodem z Warhammer Fantasy Battle, Ciekawa jest 


również absolutna statyczność morza - woda ani drgnie 
(nazwa Morze Martwe nabiera nowego znaczenia]. 

Co do dźwięku... Szum wiatru, skrzypienie desek, 
odgłosy wystrzałów - to wszystko w połączeniu z kli- 
matyczną muzyką daje bardzo przyjemny efekt, dzię- 
ki któremu (przynajmniej do kolejnego zwisu) jesz- 
cze bardziej angażujemy się w akcję rozgrywającą 
SEI UGINA 

INAZRCJEJ EEALLEMA [EFA KZTKA EA WEKA: 
przy jego pomocy prowadzenie bitew to bułka z ma- 
SEO ZHU Era CALETUA UE EE 
TUE USZU Eee E 
ly czas otwarte. Zmniejsza Ło widoczność, ale już 
przy rozdzielczości 1024x768 nasze morskie po- 
EMME ETEN LE 
frykasy wymagają jednak mocnego sprzętu. Jak wspo- 
mniałem we wstępie, szybki procesor Ii mocna kar- 
ta graficzna to niezbędnik, by komfortowo mani- 
pulować czterdziestoama w pelni trójwymiarowy- 
mi jednostkami. 

UAATUEUZEKTCEHEN TC Z TKACKIE 
pić czy nie? Najprostszą odpowiedzią jest rzut mo- 
netą. Gra jest bardzo atrakcyjna, ladnie wykonana, 
ciekawa i wciągająca, ale jednocześnie pełna przy- 
krych niespodzianek. 

A, ESTATE FoETWAJ EEK EINE 
cianiego gniazda, jak brytyjski okręt wystrzelił sal- 
wę w kierunku jego statku. Zza obłoku białego dy- 
mu dostrzegł zbliżający się w jego kierunku czar- 
ny punkt, który rósł w oczach z każdą chwilą. Chcial 
schylić się odruchowo, nie zdążył... i Bóg naci- 
snąl RESET. ż 
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Każdy gracz chyba wie, na czym polega idea 
WORMS. Niewtajemniczonym wytłumaczę tyl- 
ko, że bohaterami są robaki, jedak nie te po- 
tulne stworzonka, o których zwykliśmy się uczyć 
na lekcjach biologii, ale ich krwiożercza odmia- 


zowany edytor, dzięki któremu łatwiej jest two- 
4 ALU O ALU ER EFEZU EIHLCIE 
panię z troską o najdrobniejsze szczegóły „or- 
genizacyjne”. Stworzono także skladnicę wie- 
dzy o świecie gry i zasadach nim rządzących 


(WARMOPEDIAJW końcu mozemy dowiedzieć 
się wszystkiego o środkach masowego raze 
nia bez eksperymentowania na placu boju. Raz 
szerzone zostały też misje treningowe. 
w sprawniejszy i bardziej przystępny sposób 
uczące nas rzemiosła. 

Oprócz standardowych opcji konfigurujących 
grę dodano WORMPOT - coś w stylu „jedno- 
rękiego bandyty” w kasynie. Dla urozmaice- 
nia rozgrywki losowo wybierane są trzy, spo- 
śród kilkudziesięciu różnych niestandardowych 
HEHE W AOWA LEM ZEW LAŁ NLUZ 
łoże, zwiększoną silę walki wręcz i „jeden strzał 
EIC YŁCWLOWC EECC ALEZ 
dzie wyraźnie się różnić od innych. Każdą z cech 
można oczywiście ustawić ręcznie, ale najlep- 
sza zabawa jest wtedy, gdy komputer sam lo- 


na. Prowadzą ze sobą regularną wojnę przy uży- 
ciu broni rozmaitego rodzaju i kalibru oraz wy- 
rafinowanych sztuk walki. 

WORMS WORLD PARTY jest przeznaczo- 
na przede wszystkim do gry wieloosobowej. 
Łatwo to zauważyć - liczba opcji 
i wariantów tego trybu 
jest po prostu przy- 
tłaczająca. Serwe- 
ry WORMNET, dzię- 
ki którym możemy 
grać przznernet 
z ludźmi z cale- 
go głobu mają za- 
pewnić (pa ma- 
dernizacji) kom- 
fortowąiek 
opóźnień i ob- 
sługę „czata”. Już 
teraz o każdej porze 
dnia i nocy oblegane są 
niczym BATTLE.NET czy 
MSZone. 

Kolejna edycja WORMS przyno- | 
i kika zmian i nowośc. Pierw- a, 
szą z nich jest zmoderni- 







Pierwsza część WOAMS wydana 20- 
stała w roku 1995 przez firmę TEAM 
17, zajmującą stę raczej produkcją gier 
na komputer AMIGA. Caly Świat osze- 
lał na punkcie robaczej gry, wyda- 

nej potem na wszystkie chyba 


platformy sprzętowe. WDRWS 
emanówaly gigantyczną 


dawką humoru, IęCZĄC ją 


z ciekawą, rozbudowaną 
rozgrywłą przeznaczoną rów: 
miez dla kiłku graczy siedzą* 


cych przy jednym komputerze. | 
Potem ukazało się [eszcze kilka of- | 





cjalnych dodatków, z których godny polecenia jest przede wszystkim WORMS: AE- 
INFORCEMENTS, zawierający gigantyczną liczbę nowych sceneru, broni i opcji. 

Rewolucją w nie znającym diezynsekcji Świecie stala się druga część WORMS i do- 

| datek WOAMS: ARMAGEDDON, opatrzone nową oprewą graficzną, interfejsem, świet- 


ną snimacją i rozbudowanymi opcjamt konfiguracyjnymi również gry sieciowej. WORMS 


WORLD PARTY jest kolejną edycją Z tej serii, ale nie częścią trzecią 
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suje warianty gry. Efekty potrafią przy 
prawić czasami o ból glowy 

Oprawa graficzna pozostała nie zmie- 
niona (pomijając nowy wygląd MENU) 
od czasu ARMAGEDDON. A mimo to 
trzeba przyznać, że nadal mamy na 
WEG TEZ T MYZALL CHE 
ciekawe, barwne i urozmaicone 

WORMS WORLD PARTY oferuje daw 
kę rozrywki, którą trudno zlekcewa- 
żyć. Mnóstwo nowych scenerii, no 
we opcje, rozbudowane do granic moż- 
liwości warianty gry wieloosobowej 
dające wręcz nieograniczone możli- 
wości zabawy z ludźmi z calego Świa- 
ta, to cechy, które sprawiają, ze po 
zakupie mamy świadomość dobrze wy- 
danych pieniędzy. 


_ ŁEB 








Może zalczyć. le ury TPP zyskały popu- 
larność wraz z narodzinami TOMB RIDER'a | sek- 
sownej Lary Groft. Od tamtego czasu spraw- 
dzony pomysl jest chętnie wykorzystywany, 
JOU ANA ELLA CIE aAIIHEKO2 
FA.KK.2), owszem, odświeżyło gatunek, ale 
a U AGRSTLUK OJCU 

Nie można powiedzieć, że Na śą 
2 3DO odstawili totalną fuszerkę, ale przy wy 






danym RUNE, CRUSADERS OF 
MIGHT NIE e. Się rewe- m wojowniczych szkieletów, 


lacyjnie. Wszystko to już gdzieś widzieliś 

„ Mie AZT ZERENIERUJN 
WEDIKEKNANAEENAE 

" 4W COMM wcielamy się w posta 

jaw ka. któremu w dzieciństwie z 







(a: Urake ma powód do zemsty ni na 
ie f*jego Legionie Zaglady. 
arzepelniony nienawiścią popro- 
wadzi krwawą kruCjatę przeci 
ko Necrosowi I jego 









W tym momencie 
do akcji i wymachując mieczem 
biegniemy posiekać „cd 


SELTYZWC ETZ JzTYATKAE 
UEEELOSTEMN NEJ 
* fabuły krzyżowców, dla których 
trzeba wykonywać zadania. 





aman- vy bezużyteczńk, co raczej . 


Pentium 168, 


















niedoróbek. Nie nóż tu 5 |od i teksturach, 
SUAYNZZEMCEC IE hoiGGEZIELNOWNEE 
nowaniu terenów. Można rpr 
kacje AGUEKTJUZNLUTJE 
ajgorsze jest bezmy 
ych drogach, | 
ach, co bardzo szyb 
o właśnie autorzy poustawiali na drogach 
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kolorowych in- | 

sektojdów ko miecz, ale także kilof, mlo- 

| ogrów zaro- czuga. Dochodzi do tego kil- 

CATHIENS a. Aby dodatkowo uatrakcyj- 

czym sybery|- ć zabawę, r wadzono wątek ekonomicz= 

scy drwale. _ ny- nierzadko móżńa ograbić AU przeciwników 
Znikoma ze złotych mone UE za nie narzędzia 28- 

liczba rodza- — glady u lokalnych sklepi m SZCZ uwa- 

jów przeciw- _ gę jak zwykle zasługi u744[8 

ników, z ja- _ rzemieślników. 

kimi przy- LEDUEEECIT 


bardzo niskie WO AUE ELLE 
MYSINWENRGCIA =" > m" 


chodzi nam 
zybko. 


ierzyć, 


rost 
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proporcjonalna do ich inteligen- 
dh Obowiązuje zasada, że kto pierw- 
EA EESELNTEWWEK ELA 
— Można zasłonić się tarczą, ale w ob- 
liczy przeważającej liczby nacie- 
rających potworów taktyka ta jest 
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niebezpieczna | | "3 wa_ 
k COMM, ko WEEK tgtnio, cd. ko 
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stosującego. 
Aby pre nasże szen- _ kowicie spolszczonagrfrzeba przyznać, p 

- * Łorzy przyłożyli się do zadania i polską w 
PRZEMEK NEUE) dobrze. 28 to, że b 
WCWI USSTUNCH REIENACE 
ngićzapiacić sparym poślizgi w stosunku do? - 
A EOWOEWEWAWASN OCE my” „ĘŃ 
EL BAGIEALE zdecydowanie lepszy is e 
łów, jak chociażby wspominany już RIJNE. 

„ SADERS OF MIGHT 3 JEJ sj 

, la próby Czasii. 
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3ZMB RAM 
mi w statystykach bohatera (si- 
ła, wytrzymalość, inteligen- 
cja) oraz w możliwości awan- 
su na wyższy poziom dzięki 
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Nareszcie gra HOMM IW, THE SHADOW OF 
DEATH w polskiej wersji językowej wylądowa- 
la na sklepowych półkach. Rok czekaliśmy na 
dokonanie spolszczenia — trochę za dlugo. Jest 
to jednak serta ponadczasowa i nie starzeje Się 
tak szybko 

SOD oficjalnie nie jest kolejną częścią seru 
— prawdopodobnie autorzy bali się krytyki z po- 
wodu niezbyt licznych zmian. Mocno upras2: 
czając sprawę, SOD to polączenie podstawo- 
wej wersji HOMM3 
z dodatkiem ARMAGEL- 
DON'S BLADE, siedmia- 
ma nowymi kampania- 
nm, Uzydziestoma ośmio 
ma pojedynczymi 
scenariuszami | kilkoma 
drobnymi ulepszeniami. 

Największe zmiany 
zaszły w poziomie 
trudności gry. Skoń- 
czyła się stelanka | ra- 
dosne mórdowanie 
komputerowych hero- 
sów. Oczywiście, moż- 
na dobrać poziom trudności do 
własnych wymagań, nastroju 
I zmęczenia — pięciostopniowa 
skala spisuje się doskonale. 

Nowością jest wprowadzenie 
lączonych artefaktów. Irytują- 
ce było, kiedy heros miał ponad 
30 magicznych przedmiotów, 
a w Jednym momencie mógl ko- 
rzystać zaledwie z kilku. Co praw- 
da zebranie kompletu gadżetów 
wymaga nie lada wysilku, jednak 
warto próbować. 



















Od strony taktycznej również mozna zauwa- 
żyć kilka poprawek. Podczas oblęzenia pobyt 
w fosie jest niezdrowy dla atakujących wojsk. 
Osiem nowych terenów, na których mozna to- 
czyć zacięte boje, również wpłynie na dotych- 
czasowe strategie. Inną interesującą zmianą 
jest możliwość zostawiania garnizonu w wy- 
branych przez siebie kopalniach 

Wszystkie nowe potwory z ARMAGEDDONS 
BLĄDE znalazły się również w 50D. Większość 
z nich to zwy- 
czajne „zapy- 
chacze I Łak 
naprawdę je- 
dynie te naj- 
potężniejsze 
jak Czarodziej, 
Strzelęc, Fe- 
niks | nowe 
smaki warte 
54 Uwagi 
I zwerbowania 
do armii Sy- 
tuacja v a- 
laby calkiem 
inaczej, gdyby autorzy wpro- 
wadzili nowe miasto — nie- 
stety, nie zrobili tego. 

Wiele istotnych zmian 
wprowadzono do Edytora Map. 
Nie musimy Juz budować 
wszystkiego kamreń po kamie- 
niu — mozemy skorzystać 
z generatora. Opcje takie, jak 
masowe kopiowanie, wycina- 
nie i wklejanie ułatwią zycie 
wszystkim budowniczym no- 


WYW.S(UO. GOM Dra 114) 
H6roea WBUAJÓW 





wych scenariuszy. Dla wytrwałych projektan- 
tów dodano Edytor Kampanii, pozwalający lą- 
czyć wybrane scenariusze, a nawet dodawać 
własną fabułę I animacje. 

Na deser zostawilem najważniejsze — ko- 
mentarz dotyczący spolszczenia SOD. Biorąc 
nod uwagę, jak nieprzyjazna w lokalizacji jest 
seria HOMM, musżę przyznać, że całość pre- 
zentuje się nieźle. W wielu miejscach pomie- 
5zane są osoby I przypadki, ale wynika to z róż- 
nic w gramatyce języka polskiego i angielskie- 
go. Takie „kwiatki” się zdarzają i pewnie zdarzać 
się będą, jeżeli gry nie będą specjalnie przysto- 
sowane do późniejszego lokalizowanie. 





- Jednym z łączonych 
ZUOCACALSC ILJA 






c dOAICLA 
Powoduje ona, że wszyscy 
przeciwnicy, przez 50 tur bitwy, 
HPLLEDELIEK RICA CIELE 
LOC acyc zaklęć: 
SUWUOALUWCENAILZ 
ALU EALELLUILUEN DUB 
ODOLUKULO 

Do złożenia tego przedmiotu 
UNI LETHAL UWKZZEJ 
Miecz pzawly Rycerza 
ABILCFZIUERACUSE gra 
Śmierci. Takich artefaktów, ja 
PUURAŁCLUIO USEOSULEL 
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dziesięć, Warto je kompletować. 


Podsumowując, SOD, chociaż me wymaga 
podstawowej wersji HOMM43, powdnien być trak- 
towany jak zwyczajny dodatek. Wprowadzono 
zbyt mało zmian, żeby opatrzyć go cyferką 4, 
a zbyt dużo, by wydać jako zwykly add-on. W ten 
sposób powstała interesująca hybryda. 

Mimo, iż nowi „herosi” są doskonalą po- 
zycją, to posiadaczom dodatku ARMAGED- 
DONS BLADE odradzam zakup — lepiej po- 
czekać na czwartą cześć seri Jeżeli jed- 
nak nie poznaliście jeszcze tej interesujące) 
sagi, gorąco zachęcam do spróbowania swo- 
ich sil w jednej z najlepszych komputero- 
wych strategii X% wieku. R 








głupot UERLCERTN UUELOJUWEALIY 2 codziennych 
yłupawek, AUOLUUEITE DN byle okazji, - 
święto Pierwszego Kwietnia cz jak kto woli Prima Krliz 
mydaje ET szczególne z wielu względów. 
$  iednoj strony ILE to. OWLTŁINECJ trudu, IELI LILII M | 
Ą w codzienną degręgoladę, z drugiej szczyt WILLA 4 
pokręconych i ńiemożliwych do rozszyfrowania zapędów | 
EWECLULL TLT naszym hliźnim niespadzian 
- które wywrócą do góry i LLL MIULUWELIE M 
U LEZLLUMU poczuciu ULICE NT M 
LOTU DOWIE EET ELLO 
j stwarza niepowtarzalną okazję LLEJCLICAVETA | kich 
* egźamipów ku uciesze I ik U PLEDI WLA 
* - ięjch pociecha to UELCIELALE AMIE] EL le LEJ | 
o Możliwaśći absdrdalnych kompilacji różnych świąt k, 
= jest CELNY Pomieszanie ról niektórych os k. 
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Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 10 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować nuner 
WERON ZAW CZ EU OZCNPCIE CZW (ISTA To 
nas do 20 kwietnia, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę ód maja. 
Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó- 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier- 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 
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Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami.Wydawnictwo nie ponosi od- 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne- 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 
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Teraz prenumeratę można zamówić 
pod numerem infolinii: 


* OYSIMZENŃ 


Jeśli już wypełniłeś kupoń prenumeraty, idź do 
banku albo na pocztę i wpłać wypisaną na 
kuponie sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam zapuka da 
Twojej skrzynki. 


Przypominamy, że przysłanie do Redakcji 
nieopłaconego kuponu nie jest równoznaczne Z 
zamówieniem prenumeraty. 
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Wszelkie pytania 1 reklamacje dotyczące 
prenumeraty należy załatwiać dzwoniąc Pod 
numer działu prenumeraty, a nie redakcji, 





BRKCLE OF BfKAIN 


Solidnie przygotowany symulator samolotów z czasów Il Wojny Światowej 


DIABLO IT 


Jeśli ktoś jeszcze nie widział drugiej części gry Diablo i caly czas zastanawia Się. czy 
warto ją mieć, teraz moze ją przetestować, uruchamiając demo. 


DELUXE 5KI JUMP 


Deluxe Ski Jump to symulacja skoków narciarskich w trójwymiarowe; grafice Dzięki 
dokładnie odwzorowanym prawom lizyki, realizm DSJ jest jednym z najlepszych jakie 
stworzono w grach sportowych. Każdy gracz bez wychodzenia z domu może choć 
przez chwilę poczuć się jak Adam Małysz 


" . "MWOfLDFACING CHALLENGE 


Dynamiczne wyścigi motocyklowe 


FI (ACING CHAMPION/HIP 


Efektowne wyścigi Formuły 1. 


GIANt/: CRIZEN KABUŁO 


Doskonala gra FPP z niewielką domieszką RTS. Wspaniała grafika wykorzystująca moż- 
iwości najnowszych kart graficznych i rewelacyjny klimat 


GOIKANOTKA 


Posadzić Orka na czolgu, dać mu w lapy działko i kazać się ścigać w wyścigach, w któ- 
rych wszystkie chwyty są dozwolone, oto czym jest gra Gorkamorka. 


KUWKA WODRA 


Gra typu „cełowniczek , w której gracz ma za zadanie: „upczeć „inwazję” wodnych 
turek, Do dyspozycji trzy rodzaje broni pistolet, śrutówka i bomby. W wyznaczonym 
limicie czasu trzeba 2es*rzelić jak najwięcej kurek. 


DBA LIUE 2001 
kolejna wersja bardzo dobrej koszykówki, z udziatem największych gwiazd NBA 


(e/UrECUON 


Ciekawie zapowiadająca się gra TPP, w której gracz kieruje poczynaniami uzbrojonej 
w potężny miecz postaci, więcej pokonać wielu mebezpiecznych przeciwników 


5KI-DOO X-E€AM FACIDG 


Gracz uczestniczy w efektownych I dynamicznych wyrcigach skuterów śnieżnych 
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OWAT 2 symuluje dzia 
lania amerykańskiej policy|- 


sobem zarabiania jest dobre 
wykonywanie postawionych 


nej jednostki specjalnej 
i tajemniczej organizacji ter- 
rorystycznej. Jest to gra 
strategiczna, z akcją roz- 
grywejącą Się w Czasie rze- 
czywistym. Poza samymi ope- 
racjami musimy skupić się 
takze na szkoleniu i wypo- 
sażaniu naszych ludzi. 

Do wyboru mamy dwa 
tryby gry, w obu musimy 
zdecydować, czy chcemy 
stanąć po stronie prawa, 
czy bezprawia. W trybie Sin- 
gle przygotowano dla obu 
stron po 15 różnorodnych 
misji, a w multiplayer ko- 
rzystamy ze wszystkich mt- 





przed nami zadań. 

2 okna zarządzania przecho- 
dzimy do kolejnego menu, w któ- 
rym decydujemy o przydzie- 
laniu poszczególnych oddzia- 
łów do zadań. Aby to zrobić, 
wystarczy zaznaczyć oddzial 
I nacisnąć „Add 


W kilka osób grać moze- 
my poprzez Internet, sieć LAN 
lub bezpośrednie połączenie 
kablem. Przy grze po LAN-ie 
i kablu wystarczy określić plan- 
szę i rodzaj gry — wspólpra- 
ca, czy przeciwko sobie. 


gji dostępnych dla pojedyn- Chcąc grać w Internecie, ma- 
czego gracza. dzi do poszczególnych oddziałów (Assign], for- _ my dwie możliwości. Pierwsza to podłączenie 
mowania nowych grup. wysyłania ich na ćwi- — się do sieci WON, dzięki której konkurować mo- 
czenia oraz wyposażania w broń (Equipl). Na wszyst- _ zemy z ludźmi z całego Świata, druga to stan- 
Po wybraniu odpowiadającej nam strony prze- _ ko mamy jednak ograniczone fundusze. Zaoręż,  dardowe TGP/IP. 
chodzimy do okna, przy pomocy którego zarzą- — gadżety i treningi musimy płacić, a jedynym spo- 
dzamy oddziałem. Każdy z naszych 
ludzi opisany jest procentową sta- 
tystką. Pokazuje ona, jak dobrze da- 
ny delikwent strzela z różnych ro 
dzajów broni i na jakim poziomie sto- 
ją jego umiejętności. Oficerowie SWAT 
posiadają jeszcze certyfikaty, któ- 
re upoważniają ich do wykonywa- 
nia określonych funkcji, na przykład 
snajpera lub dowódcy oddziału (ele- 
ment leader). Szczegółowe opisy uzy- 
skujemy poprzez naciśnięcie prawe- 
go przycisku myszy. 
W oknie tym podejmujemy tak- 
że decyzje dotyczące dołączania lu- 


Jeżeli wybreliśmy kierowanie oddzia- 
lem SWAT, to po przydzieleniu jednost- 
ki uderzeniowej, która wykona misję, prze- 
nosimy się na teren działań. Wszelkie da- 
stępne informacje na temat operacji 
otrzymamy od negocjatora. Najlepiej jest 
prowadzić negocjacje tak długo, jak jest 
to możliwe. 0a nam to czas na przygo- 
towanie strategii, rozmieszczenie ludzi 
lub zorganizowanie adpowiedniego sprzę- 
tu. Jeśli negocjacje zostaną przerwane, 
działać należy od razu. 








Huk wystrzałów jest sygnałem, ze dzieje się źle i powin- 
niśmy zastosować dynamiczny tryb działania, gdyż wystę- 
puje bezpośrednie zagrożenie życia zakladników. W każdym 
innym przypadku lepiej stosować tryb stealth. Do pomiesz- 
czenia, w którym mogą znajdować się terroryści warto 
wrzucić granaty blyskowo-hukowe lub gaz 
(nie wolno zapomnieć o maskach prze- 
ciwgazowych), a następnie zaaresztować 
opryszków. 

stojąc po ciemnej stronie mocy, war- 
to przed misją zaopatrzyć się w pułap- 
ki. Szturmujący oddzial policjantów do- 
tkliwie odczuje ich obecność. Z reguły si- 
ły obrońców prawa 5ą przeważające, więc 
ataki należy przeprowadzać z doskoku. 
Warto tez brać zakładników — są dobrym 
materiałem przetargowym w negocjacjach. 
Dyskusje z negocjatorami dają nam czas 
na lepsze przygotowanie się do ewentu- 
alnego szturmu. Gdy do niego dojdzie, gli- 
niarzy należy traktować bezwzględnie. Al- 
bo oni, albo my. 


Okno operacyjne składa się z trzech części. Najwięcej 
miejsca zajmuje teren dzialań. Z prawej strony, u dołu, znaj- 
duje się mapka, a u góry okno z danymi naszych ludzi, ża- 
pewniające dostęp do ich wyposażenia | statystyk. Obok 
umieszczony jest szereg iKonek, odpowiadających działa- 
niom naszych podopiecznych. Dzięki nim decydujemy o szyb- 
kóści poruszania się (stealth/dynamic], postawie kucznej 
lub stojącej, mozemy użyć perswazji słownej, a także wy- 





dać rozkaz aresztowania | prowa- 
dzenia przestępców. U terrorystów 
dochodzą komendy brania i wypusz- 
czania zakładników, łączenia ich w gru- 
py, bójki i poddania się. Niżej ma- 
my dostęp do opcji, plus dla SWAT 
możliwość wezwania śmiglowca 
lub wozu opancerzonego oraz da- 
nia snajperom zielonego światła (bę- 
dą wtedy strzelać w kazdej groź- 
nej sytuacji). Terroryści także mo- 
gą wezwać transport. W obu 
przypadkach (SWAT/złoczyńcy) slu- 
ży do tego ikonka telefonu, dzięki 
której mozemy kontaktować Się ze 
wspólpracownikami — negocjatorem 
(policja) i zwierzchnikiem (ci źli. 

W oknie danych wybieramy aktywne wyposa- 
żenie (zielona obwódka], wyposażenie podręczne 
nieaktywne (czerwony kolor) i wyposażenie pasyw- 
ne, tj. kamizelkę kuloodporną, maskę gazową itp. 
(kolor zólty]. 





Do gry dołączony jest edytor, dzięki któremu mo- 
zemy tworzyć własne, dopieszczone mapy. Prócz 
tego na stronach internetowych poświęconych SWAT 
e dostępne są dziesiątki plansz wykonanych przezż 
innych graczy. Wśród najróżniejszych scenariuszy 
znaleźć możemy opanowywanie zamieszek w cza- 
sie koncertu | operację w tajnej wojskowej bazie 
w Roswell. 

Wlasnoręczne konstruowanie poziomów jest bar- 
dzo proste. Najpierw wybieramy otoczenie, w któ- 
rym rozgrywać się będzie stworzona przez nas ope- 
racja. Do wyboru teren miejski, budowa i pusty- 
nia. Następnie z bazy kilkudziesięciu modeli 
czerpiemy wszelkie obiekty, tj. domy, samochody, 
drzewa, znaki, a nawet skrzynki pocztowe, I sta- 
wiamy je w wybranych miejscach. Umieszczanie 
ich na mapie przeprowadzamy metodą „przecią- 
gnij i upuść”. Na koniec zaznaczamy miejsce, z któ- 
rego startować będą policjanci I terroryści, i plan- 
Sza gotowa. Dla twórczych umysłów taka zaba- 
wa jest milym przerywnikiem. 


l. Warto postadać kilka grup uderzenio- 


wych. Gdy jedna wysyłana jest do wal- 
ki, pozostale szkolą się, Nie ma to jak 
dobrze wytrenowany oddział 


e, Kazda komenda ma swój skrót kla- 
wiszowy. Warto się ich nauczyć, gdyz 
przyspiesza to wydawanie różkazów 


3. W trybie stealth, przed wej- 
ściem do pomieszczenia, nalezy spraw- 
dzić je specjalnym lustrem, a dopiero 
potem wydać rozkaz wejścia. Wchodzić 
mozna takze bez kontroli otoczenia, ale 
obniza to wartość wykonanej misji 


M Warto wrzucać gaz lzawią. 
cy do pomieszczeń, w których spodzie: 
wamy się spotkać przestępców Pamię- 
tajcie jednak a wlożeniu maski! Może- 
cie wrzucić też flashbang, ale pa 
rzucie należy odsunąć się lub przynaj- 
mniej odwrócić. Inaczej moze dojść do 
sytuacji, w której nasi ludzie będą le 
żeć obok terrorystów. 


5. Wedlug obowiązujących 
przepisów, przy kontakcie z podejrza- 
nym należy najpierw próbować skłonić 
go do poddania się perswazją slowną, 
a neutralizować można dopiero, gdy za- 
chodzi zagrożenie uzycia broni (jest nim 
takze wycelowanie! 


6. Jeżeli w czasie działań na- 
trafimy na jakieś przedmioty, które mo- 
gą okazać się dowodami w sprawie, na- 
leży |e zabrać. 


7. —_ W grze sieciowej nie mna cza 
SU na perswazję. Najpierw strzelaj, a do- 
piero potem pytaj o godzinę. 


B. Jeśli zobaczycie jakie- 
goś gliniarza, powinniście go jak naj- 
szybciej sprzątnąć 


9. Warto stworzyć oddzial 
snajperów, na wzór SWAT. Zawsze są 
bardzo przydatni 


0. Nie stójcie przy oknach! 


11. Najlepiej lączyć zaklad 
ników w grupy. Dzięki temu jedna 050- 
ba może kontrolować kilku ludzi. 


le. W słowniku prawdzi: 
wego terrorysty nie ma slowa: poddać 
się.Odmaszerować 
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Mlodzi, utalentowani | Ą dozować nalezy ostraż 


zawodnicy cenni Są zawsze nie, gdyz zbył eKksplóaLo 
nawet w zespole, którego wany młodzian nie rozwi 
rocznym budzetem mozna ME SWEJ WYLrZYyMAałOŚCI we Warto ustawić odpówiedni schemat LrENIN 
SUEle [e pols SKIE za0łu7 zli [2 AlaSCIwYy sposób IDOKii GOWY ią miodychn zawodników In LUICYJI UE Ma 
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obecnych gwiazd, a także tygodniowych wakacjina tyl znaczną poprawę zna ynmików. Irzeba 
jako towar na sprzedaz. Wy- Ibizie, aby odpocząć w 100 _ jednak przy tym bardzo uwaznie obserwować 
trenowanie zdolnego, dal proc. Jezeli będzie gral zbyt _ zmiany atu br Niektórzy juniorzy nie Są w Sta 
mowego juniora na maestro malo, nie rozwinie się (i nie sprostać tak mtensywnemu treningowi I la 
WOS ZEL | , | yCzrie | jego Stamina spadl two ich „zajeździć . Jezeli zauważamy 


I SKE „LOOLDAJ 
































larów to ogromna przyjem- | z = i todziób traci formę 
ność. | zysk. W zespołach niz- aj Irel: i punkty statystyk 


m». AV l T , R , 2 ro mj a | % = h * T a 7 A RJ 
szych lig bardzo często do | pm ze | zz = Pa ZMNIEJSZAMY OCZYW 
SCie naLężenie Lre 


czynienia mamy z pilkarza- jm ! * 7 SWIEZE 2 





mi niedoświadczonymi. su- | Qancy Mowy my. | MngL 
rowym tworzywem dla tre I Natk Byrre eq FE . | na konie! 
+ ISO "2 | 5 [e | „ [aj 
nera. Jak znaleźć najlepszych S$ man Caiaźwo w 7 m I z Zel DOtEeNcia 
ć Undury Wikan "MD" M | 
w szeregach ANUIGIKZJ pIIKĘ ? $tan Lazaridi a.*=B © Qwiazde radzi SQDIE 
.* m s lsan Cuna aa>38 8 I e. £ . 
mlodziezy * ? | I Pr | GOWFZE, UENUJE UCZCI 
i | | a LSE_NA GE. ! 
Warto uwaznie praco ja jo o 2 wie | efektywnie, uda 
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my, posyłając scoutów na indywidualne obser Eo" 2a” "Tania Matii DR O ME 
wacje. Sprawdzamy do tego historię kontuzji 


kazdego delikwenta, obserwujemy rozwój |e lie. Czasami lepie) obiecujące 
go statystyk i ocen przez ostatnie lata 90 SzESNaSśLDIaLKA WYpOaZY 
Gdy wytypujemy już grupę kandydatów, prze- /ć na pól roku do druzyny ze 
EPO AKI SIR EIA LO FA ORZEŁ UMNAW |  SlaDSzEJ ligi, po to, Dy nie grza 
MEW EKES TOEŁCHOWALWZWAWIYTIN=MAM | lawy u nas, byl szczęśliwy I roz 
jedne bardziej, inne mniej. Warto zwrócić uwa- wijal SIĘ 
ZLECA FAO UI Workrate, Determi | eps 
nation, Bravery, Anticipation, Balance I Flair, raczy Umiesz 


Pierwsze cztery współczynniki sygnalizują | ZAMY w rezerwacii 
kandydata na dobrego obrońcę, pozostale dwa ypuszczamy ne 
- na napastnika, Reszta atrybutów jest waz- krótkie okresy 
na o tyle, ze jezeli któreś z nich są beznadzie|- | Ww waznych me 
nie niskie (1-31, to szansa jest mala, ze pod >Z8C |, 00 począł 
UBEERIECELCI YA uczy KU, W SDOLKANIaCh 

Udało nam się pozyskać grupę obiecujących e slabeuszami 
juniorów. Warto zrobić im miejsce w skladzie jeżeli Którego: intensywność występowania 
Postępujmy bez sentymentów - robimy prze » mładzieńców nie możemy | nłodych, razwijaących się zawodników 
gląd rezerw I zwalniamy, za „free, nierokują wystawić do skladu seniorów | m" zz snie! | 
cych nadziei pobieraczy pensji, a naszym po- upewnijmy się, że będzie grał | 47 Ki "P | 
teńcjamym gwiazdom ustalamy status na „not w rezerwach. Spotkania | 244, 
prospect for future rozgrywane 5ą LM Z MNiE 

Teraz do roboty - czas zacząć trenować przy- szą ntensywnością | CHIOpAŁ 
szłych bohaterów | dożować im występy w że SIĘ nie przemęcz 
spole seniorów KONKreLNe liczby zna 
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ALLEE 
— Event 40 — Dobry rząd 
Event 41 = Zły rząd 


potwora] — tworzy 1 potwora 
0 podanej nazwie 
© © gimmegimmegimme [nazwa 
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Podczas gry wciśnij F12 aby 1 p= UAE NYZENAC | 

przywołać konsolę, DC 4 vent 17 = Kolonista Podczas gry wciśnij CTRL + 

WEI [ESEE LEWE -vent 18 — Ządanie SHIFT + —. Na ekranie pojawi 

ichalieu — pozwała kontrolować _ sa armatniego A ANO : | SGRUKIE ikonka WAW (OE 

WAU wszystkich jedno- -_ difrules — włącza/wyłącza -_ Event 1 M TWELEE __ nym rogu ekranu. Teraz wpisuj 

stek wojskowych - nieśmiertelność BTEŁE ELENI kody (łącznie ze spacjami): 

pappenheim — RU CIZELISE vatican — dodaje 10 dyplo- _ Event 23 — Zamknięcie LETEENKOJY WONNA 

WEMUKIU: matów - Event 24 — Dyplomacja - maksimum zdrowia 

columbus — odkrycie wszyst- '  shogun — Ilkwiduje Japonię AEUIA KEMER | [OBMSUENA GAEL 

kich prowincji Event 26 - GolDyn + - mana 

WISCIEKA | -CYUIEY4E Inne opcje: Event 27 — Wynalazki | (© yourbulletscannotharmme — 

mu technologicznego lądu info ANSI -_ czarodziej jest niepokonany 

drake — zwiększenie poziomu event . Event 29 - Skradzione mapy  , © dontfearthereaper — dodaje 
technologicznego floty load LOL dusze 

cromwell — zwiększenie pozio- Save _ Event 30 — Plaga | © castratetheheathens — cza- 

mu technologicznego infra- dump Event 31 - Katastrofa morska rodziej może zbierać Czerwone 

struktury addplayer Event 32 — Dezercja | Duchy 

polo — zwiększenie poziomu CUDZYCH ADUECZACHUWWECUWUE ORUEENIW ALERGIE 

handlu _ messgroup AEUCEER ZAWO EEUOELE | Spell Timer 

WEWUEEANICU ERIE MUSZE AMIEPESTJUA NEA i (OKWIUWEAUCA CENA 

na +3 HCHL OU AUKI UNEUFIK EIC! ra] — tworzy 4 potwory o poda- 

HUACZE IE ZETA ICIWZECE closegroup SEKTA ELCJE| nej nazwie 

bylców EUTNEME Event 38 — Rolnictwo OFUWEDUJŁUEEEYNUErAEI 


AUC Cyce ET __ czaru] — dodaje czar o podanej 
księża nazwie 

ADUERE rztd I EWkYH (2 ragebuilding = natychmia- 
LECH, _ stowe przejście do poziomu 9, 
event 44 — Niezadowoleni -_ zebranie wszystkich czarów 
chłopi | DYM PAWTYZIY MIKA 
Event 45 — Niezadowoleni kupcy poziomem 


Event 46 — Minerały 
ACUCZEA A AE 

UBECNJ - BATTLEOF RIAA 
Event 49 — Deflacja | 
Event 50 — Zniewaga PMATATNE 

_ Event 51 — Przychylna e nation 



























SPUSZCZANIE n 
Event 53 — Nowe centrum 333 — wieżyczki powietrze-po- i 
handlu WIELUGA: | 
CAE ZZAEWEWEUJEUJE shift + D — odkrywa prowin- Event 54 — Ograniczenia sea hawk — długie życie 
rewolucji HEN TEJ — w handlu IRL z” ogień 
tilly = włącza/wyłącza wypo- shift + U- zakrywa prowin- _ Event 55 — Fortyfikacje kie | o samonaprowa- 
WELELEKWANCYA ONION TCO Event 56 — Odkrycia dzajć 
montezuma — dodaje 50 tys. AUTA CLUJ CEFA, frefeat = miotacz ognia dale- 
OLEWA Cry: _ Kody zdarzeń: -_ kiego zasięgu 
WAFUWIECEAOWCI CANE LIS Event | — wznieca rewelucją 
nistów - wlosowo wybranej prowincji _ _,, SUDDENSTRIKE 0% 
dagama - dodaje 10 kupców _ Event 2 — wznieca rewolucję |... WMBARE-- 
swift — dodaje 10 tys. ludzi _w losowo wybranej koloni _ - Podczas gry wciśnij ENTER, 
UKIOJWACOJWOWLIHI _ Event 3 — rel rev SENOCUK ENEA NE W 8 m. menu wpisuj na- 
tordesillas — włącza/wyłącza AUS uraża Ta EG E SE WULUZEHZWE 
WH CEICODEWEWICZA Cyce Event 8 — Heretycy _ Nieśmiertelność — **super- _  _ GOKARTZ — pojazdy mają małe ! 
nów i Portugalczyków kogokol- _ Event 9 — Śmierć UE SE 
UE eryż HTT (r))) - Event 10 — Znakomicie 99 Bombowców - **starcraft _"_ BIGFOOTZ = pojazdy mają duże 
luther - włącza/wylącza opcje _ Event 11 — Szaleństwo Gala mapa — **nofog z | 
zmiany wyznania IEDIOICH Event 12 — Skandal _ Ukrycie mapy — **staticfog _, . BIGHEADZ — kierowcy mają 
A CUWZAUN Event 18 — Dar | . _ duże głowy 
calvin — włącza/wyłącza opcję ADIELCEMY zlota j UWAGA! Pamiętajcie o wielko- BOXERZ a ZUA AUEICJ FC 
LEWA ZLEWENEWCT NEAT Event 15 — Niejasność ści liter! MEJECY, 


trent — wiącza/wylącza opcję 
OG AJIECEKZUT 
 pełerthegreat = limity oddziałów 
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Dobre pomysły to podstawa sukcesu, a naj- przygotowano „Uhińczyka” w. konwencji qu- 
dE: lepsze są te najprostsze. Na taki wpadli ańoni-  izu, Do przesunięcia pionka uprawnia wtedy 
























mowi twórcy gry o nazwie „Chińczyk”. Do Pol- odpowiedź na zadane pytanie. 
ski trafiła ana przez Niemcy, jej oryginalny ty- Gdy chcecie czasami odpocząć od Świa- 
tuł brzmiał „Mensch irre dich nicht”, co znaczy: - ta wirtualnego naprawdę polecam wspania- 
„Człowieku nie irytuj się”. lą zabawę z klasyczną plańnszówką, nie po- 

Zastanawiam się co mogłoby irytować w zaba-  trzebujecie Internetu, aby zagrać w mulki- 

i wie 0 tak prostych regułach? Do głowy przycho- player! Jednak jeśli marzysz o technologicznych 
taką dzi mi tylko nieznajomość zasad. Warto więc przy- _ nowinkach, tb nadał twierdzę, że jest to 

| pomnieć, że w grze może wziąć udział od dwóch gra dla Ciebie Drogi Graczu. | 
do czterech graczy. Każdy dostaje cztery pionki, Wyobraź sobie, że czujesz w dloni chłód 
a następnie wybiera stronę planszy, kolor pola star- _ sześciobocznej kostki. Pionek do gry, taki praw- 
towego i pól końcowych. Ruchy wykonują kolejno, dziwy, ma wszystkie trzy wymiary bez żad- 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Na- _ nych akceleratorów, dopalaczy i chipsetów! 
stępna faża rozgrywki to wprowadzenie pionków Jeden rzut kostką i, jeśli nie zamknąłeś oczu 
na planszę, Pionek można postawić na oznaczonym z obawy przed niepewnym losem, to możesz 
strzałką polu startowym, gdy gracz wyrzuci kost- _ obserwować wszystka w takiej liczbie fps. i 
ką sześć oczek. (d tego momentu podczas każdej  razdzielczości, na jaką Ci, Drogi Graczu, tyl- 
tury, gracz ma prawo przesunąć znajdujący sięna ko oczy pozwolą. Prawdziwe virtual reality 
planszy pionek o wyrzuconą na kostce wartość. po najmniejszych kosztach! r 
Uzyskanie sześciu oczek daje premię w postaci „Ghińczyk” jest wieczny! 8 

kolejnego rzutu. Można wtedy wprowadzić na plan- 
szę następny pionek, lub poruszyć inny. W prak- WIOSEK 
APE ELE SETCE Era: | oj 
razy pod rząd szóstki i na końcu dwójki można wy- 
korzystać na przesunięcie jednego pionka o sześć | 
pól, wprowadzenie na pole startowe następnego | 
WYZEUNEFELEWTYNI CERES SH | e dj / 
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— Jeżeli ruch kończy się na zajętym polu, to sto--- 
jący tam pionek jest usuwany z planszy i musi zo- 
stać na nią W wprowadzony. 

Pionki poruszają się po drodze złożonej z pól 
usytuowanych dookoła planszy. Kierunek ru- 
chu wskazują strzałki na polu startowym. Swo- 
ją wędrówkę pionki kończą po obejściu całej plan- 
szy na jednym z pól końcowych. Możliwość do- 
stania się na takie pole zależy od koloru pionka. 
Gracz, któremu uda się najszybciej wprowa- 
dzić wszystkie swoje pionki na pola końcowe 
jest zwycięzcą rozgrywki, 

„Chińczyk” tó gra stara jak zielona herbata, jed- 
nak producenci Hej pewien czas proponują nam se- 
quele. Dzięki nim możemy wziąć udział w wyścigach 
kannych, wyścigach smoków (smoki ścigają się ga- 
lopując, czy fruwając?] lub w wyprawie po skarb 
— wtedy plansza przypomina mapę. Różnica po- 
ZEW TELEWAY TE graficznej. Zasady CE 2 
ZZA LOWNEWTIET EOT YZA 
szające poziom adrenaliny rozmaite „ przeszkadzaj- 
ki” i „bonusy”, dzięki którym możesz np. stracić 
lub zyskać ruch. Z myślą o maniakach telewizyjnych 
































Władze GPL Pacific, dywizji CPL 
obejmującej Australię i Oceanię 
(wraz z Nową Zelandią), nie zasto- 
sawały się do sugestii głównego ko- 
misarza CPL, Mike Wardwella, 
i umieściły CPM 1a wśród czwórki map 
obowiązujących na zbliżającym się tur- 
nieju. Wardwel! sugerował, że ma- 
pa nie będzie używana ze względu na 
jej „zbyt duże wyważenie . CPMla cie- 
szy się powodzeniem na południowej 
półkuli od dawna, a jej autorem jest 
Australijczyk 

MT 3 

Nadchodzi powoli dzień, w którym 
cała „turniejowa” scena (3 używać 
będzie tylko jednego MOD-a. Kilka ty- 
godni temu OSP wchłonął konkuren- 
cyjny O3Camp i w rezultacie najwięk- 
sza liga sieciowa w USA, Teamplay.net, 
przesiadła się na dzieło Orange 
Smaothie Productions. Jeszcze bar- 
dziej interesujący jest fakt, że OSP wkrńt- 
ce połączy się z CPMA 1 powstanie je- 
den „uber-MOD , zdolny obsługiwać 
nawet mapy i tryby rozgrywki Rac- 
ket Arena 3. Wkrótce okaże się, na 
ile taka operacja zmieni sytuację na 
podupadającej nieco scenie QUAKE 3. 

KLR 

Wystartowała kolejna edycja Clan- 
base Eurocup, największej ligi (03 w Eu- 
ropie. Faworyci się nie zmienili - Al- 
lstars, Formoza, mTw, SK. Najwię- 
cej do udowodnienia będą mieli 
oczywiście członkowie All, bo ich trze- 
cie miejsce absolutnie każdy obsar- 
wator turnieju uznał za klęskę. 

RY Yv 

Nasz stary znajomy Squash, wi- 
dywany ostatnio na serwerach L5, po- 
stanowił zrobić coś, na co od dawna 
czeka wielu webmasterów i admini- 
stratorów serwerów gier FPP. Zaczął 
pisać automatyczną drabinkę opar- 
tą na PHP i My50L, wzorowaną na 
doskonałych systemach znanych 
z Glanbase czy igl.net. Wobec braku 
konkurencji (nie istnieją komercyj- 
ne laddery), przy odpowiednio skal- 
kulowanej cenie może już zacząć my- 
śleć o sporym kredycie na poczet spo- 
dziewanych dochodów. 

PŁ W 

W grudniu odbędą się w Korei mi- 
strzostwa świata w grach kompute- 
rowych. Szczegóły nie są na razie usta- 
lone, a wstępny projekt przewiduje 300 
tys. dolarów nagród oraz patronat rzą- 
du nad imprezą. Polska wymieniona 
jest jako jeden z krajów uczestniczą- 
cych w eliminacjach. Czyżby Cyber- 
land miał wyciągnąć asa z rękawa? 


madga zy n cyber 
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lomowo zapowiadającego się dzieła - 
kolejnego silnika lepionego palcami JL. 

Podczas wielkiej imprezy fanów Ma- 
ców odbywającej się pod koniec lu- 
tego w Tokyo, Steve Jobs zaprosil na 
scenę Carmacka, aby ten zaprezen- 
tował możliwości nowych kolorowych 
pudełek Apple zaopatrzonych między 
innymi w system MacOs X oraz ul- 
tra dragą na razie, absolutną nowość 
na rynku akceleratorów grałicznych 
- GeForce 3. John, nie namyślając się 
długo, pokazał zgromadzonym na sa- 
l widzom kilka scen z nowego 
DOOMA. Wreszcie szersza publicz- 
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Gra, nad którą pracuje obecnie John Car- 
mack i jego podopieczni, nie ma jeszcze ty- 
tułu. Zapałczywi gracze i dorównujący ir w szyb- 
kości rozsiewania plotek internetowi dzien- 
nikarze nazywają ją DOOM 3 lub DOOM 2000. 
Wydaje się mało prawdopodobne, że któraś 
z wymienionych nazw rzeczywiście widnieć 
będzie na pudełku. Są tak sztampowe i ma- 
lo oryginalne, że zupelnie nie pasują do prze- 





ność zrozumiała, co mial 
na myśli American McGee 
mówiąc, że kiedy ogląda! 
ten engine w siedzibie id 
Software, szczęka wypa- 
dla mu na podlogę. 
Strzępy gry. które 
udało się zobaczyć na nie- 
zbyt wysokiej jakości 
filmie, zapowiadają prze- 
lam na miarę pierwszej 
części UNREALA. Albo jesz- 
cze większy. Postaci są 
tak szczegółowe, że 
wszystkich trójkątów, 
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z jakich składal się Quake Mari- : 
ne, nie starczyłoby na nos demo- : 
na 2 nowego DODOMA. Tekstury : 
postaci wyglądają jakby wykona- * | 
no je w rozdzielczości 1024x1024. : 
Animacja (wreszcie szkieletowa) * 
zachwyca płynnością i naturalno- : 
Ścią ruchu, 0 ile można mówić o na- * 
turalnie poruszającym się zombie. : 
Gra Światel jest zachwycająca. Trud- : 
no opisać słowami to, co widać : 
na ekranie. Zapomnijcie o wszyst- : 
kim, co do tej pory widzieliście i przy- : 
gotujcie się na szok. Film wyglą- : 
da jakby został w całości wyren- : 


+4 


derowany na mocnej stacji 


graficznej i byłbym w stanie w to 


ci na kolana alho was, albo wasze : 
komputery, Poza nieprawdapodab- : 
ną grafiką, trzeba jeszcze do tej |; 
gry stworzyć choć odrobinę spój- * 
ną fabulę i zaprojektować dosko- : 
nałe mapy. Pracujący w id twór- : 
cy leveli najlepiej czują się tworząc : 
poziomy singlowe, co boleśnie uwi- : 
docznił Q3:A. Jest więc nadzieja, : 
że nowa gra będzie naprawdę do- : 


uwierzyć, gdyby nie wielokrotne 
zapewnienia Carmacka i Jobsa 0 tym, 
2e wszystko dzieje się w czasie 
rzeczywistym. 

Jedno jest pewne - DOOM 3 rzu- 


bra w trybie pojedynczego gracza. 


pedi Powszechnej Gier Kompute- 


le powstanie. Była już swego cza- 


czasu na dopracowywanie detali, 


Zbieg okoliczności, jak wynalezie- 
nie coca-Coli, 


ce miną, Niestety. 8 


Nieprawdopodobna kariera 
GOUNTER STRIKE zastanawia wie- 
lu obserwatorów sceny gier FPP 
Co takiego jest w tym dodatku do 
HALF LIFE, że przyciąga tysiące gra- 
czy czyniąc go bardziej popularnym 
niż wszystkie inne gry tego typu 
razem wzięte? 

Parę miesięcy obserwacji pol- 
skiego kawałka Światowej mapy CS 


: utwierdza mnie w przekonaniu, że 
Lo z deathmatchem, które to : 
pojęcie DOOM umieścił w Encyklo- : 


powodów jest kilka. Po pierwsze, 
gra ma jasne reguły i jest łatwa do 


+ zrozumienia dla początkujących. Broń 
rowych? Garmack twierdzi, żena : 
razie nie myśli o trybie multi. Nie : 
jest on dla id zadnym priorytetem : 
I powinniśmy się cieszyć, jeżeli w ogó- : 


jest kopią prawdziwego arsenalu 
współczesnych oddziałów specjal- 
nych, trafienie w glowę zabija na 
miejscu, a zatrzymanie się przed 


:_ strzałem oznacza lepszą celność. 
su gra, której autorom zabrakło : 


Mało doświadczeni gracze, przy odro- 


: binie zdolności manualnych, mogą 
balansowanie broni i doglębne te- ; 
stowanie małych błędów. Nażywa- : 
la się QUAKE. Z perspektywy B2 : 
i G3 patrząc, był to najwspanial- ; 
szy „przypadek” w historii gier FPP 


nawiązać walkę (nie z kazdym oczy- 
wiście) w Internecie już po kilku go- 
dzinach zabawy. Próba gry z wy- 
jadaczami okupującymi serwery (W 
czy (de skończyłaby się sromotną 


: porażką, często zabijającą jakąko|- 
: wiek przyjemność z gry. 

Nadzieję na powtórzenie się ta- * 
kiego schematu wydarzeń ma : 
wielu prominentnych czlonków : 
kwakowej społeczności, znudzonych : 
na śmierć mętnym QUAKE 3. By- : 
laby milo, gdyby ich marzenia się : 
spełniły, jednak moim zdaniem przy- : 
szłość trybu multiplayer nałeży do : 
„masowych gier takich jak : 
COUNTER STRIKE, TRIBES, a mo- : 
że nawet PLANETSIDE, Czasy du- : 
eli i samotnych herosów wkrót- : 
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Wazniejszy jest jednak drugi po- 
wód, W GS gra bardzo wielu lu- 
dzi nie mających za sobą doświadczeń 
w QW i Q2, Część weteranów prze- 
siadła się ż różnych powodów (mi- 
lość od pierwszego wejrzenia, na 
przykład] , jednak większość zasta- 
la przy swoich ulubionych grach. 
Nawa fala dopiero teraz, w C$, ad- 
kryła magię teamplay a. Tutaj or- 
ganizują się, wymyślają taktyki na 
poszczególne mapy | wcielają je w ży- 
cie podczas meczów. Pięć lat te- 
mu zaczęło się to w QW i trwa do 
dzisiaj, na bardzo wysokim już po- 
ziamie. Dlatego właśnie tak niewie- 
lu „jedynkowców” rzuca QW na rzecz 
CS. Oni już wiedzą, co to team- 
play, a na dodatek w większości 
wolą jego szybszą odmianę. 

Trzeci powód jest banalny: CS 
wciąga jak odkurzacz i nie pozwa- 
la się odessać. Milo jest widzieć 
scenę, która pasjonuje się wybra- 
ną przez siebie grą, zamiast cały 
czas na nią narzekać, jak w przy- 
padku QUAKE 3. Nic tylko zazdro- 
ŚCIĆ. 





a? 8 

Pod koniec lutego obchodzano piątą roćz- 
nicę pojawienia się w Sieci testowej wer=- 
sji QUAKE, Zawierająca trzy poziomy kil- 
kumegabajtowa paczka cudów, na zawsze 
zmieniła oblicze internetowej rozrywki. Za- 
porminalskim przypominam, że (test1 
NIE zawierał znanej z pełnej wersji 
„kontrali lotu - zachowanie w powietrzu 
bardzo przypominało... QUAKE 2. 

ARTY 

Klan 4kings po raz knlejny zwyciężył w naj- 
większej lidze (03 w Wielkiej Brytanii - Bar- 
rysworid (3 DM Leaque. Finał skończył 
się dość niespodziewania. Zawodnicy 
UNR musieli obronić swoją przewagę we 
tragach zdobytą w czasie sezonu, wybra- 
h więc bardzo defensywną opcję i przegra- 
li kilkudziesięciama punktami. Zapo- 
mniel jednak, że to, co im odjęto, dodano 
4kings i w rezultacie, pa krótkiej chwili 
euforii, admin ogłosił, że... zostali pakn- 
nani. Przestroga dla organizatorów lig - 
ten system nadaje się tylko do śmietnika 
.) 

LB" 

Amerykański turniej Badlands, orqani- 
zowany przez Teamplay.net, jest wielką przy- 
miarką do piątego z kolei sezonu QIL. Falc 
i reszta adminów postanowili zrobić (3 ża- 
strzyk reanimacyjny i ożywić nieco zasty- 
głą scenę. Zmieniono siłę MG z 5 na 3 (po- 
większając dwukrotnie ilość amunicji, a tur- 
niej rozgrywany jest w całości na mapach 
nie zawartych w pudełku z (3. Są wśród 
nich CLPM4 i CPM3, oraz kandydatka na 
GPM12 - mrcq3dmo. ProMode platformą 
promocji dobrych map? W USA, niestety, 
tak... 

R: % 

Nieco inne podejście do tematu leveli za- 
prezentawał Fredo, nowy człowiek w id So- 
ttware (sukcesor Steeda na fotelu model- 
mistrza). W jednym z wątków komenta- 
rzy na XSReality poinformował, że pracuje 
obecnie na wersją „pro” map turniejowych 
wykorzystywanych obecnie lub do niedaw- 
na przez CPL. Na T4 ma się pojawić le- 
leport, na Te i BM13 zmieni się rozkład 
przedmiotów. Większość komentarzy 
brzmi jednak po- 
dobnie - „jest już 
za późno na takie 
zmiany”. 

RY 8 

Panuje ostatnio 
turniejowa posucha, 
zdjęcie Twiggy, aż 
proszące się o pi- 
kantny komen- 
tarz. 











h 


| alk iii p 


+ "' a 


3 n | 
m -—A m o o a. mm. z —_ 





ET ET re ron ya Ame wa "ap W*"EE 
i a e a, La) YE gp po 3) jw * 


m ady yn, 


%» | k HB "ef. 


- W caly g78 nmwarmejszą rolę pigrywmm 
artylerm. Mazeeż mieć multum czołgów, dru 
gb tyle porraly la Unbrea róż6(4w0UB ar- 
Tar WykUWYCZY Wszystkich ZAnIM sari <oSba 
na tdwryta. Wszelkie doolka « OG/OTMIE (BG: 
" UESWNIAJ| uk Mdwyrwzemach terenii np 
na pańdrtach. a natepizj na wysokich wanie: 
mermch Uabeze [ośl asywrm będze udame 
I QE nóturmow przesikocy, takie jak ds 





masraudfurwiny 


wnóa lub gory. Pazngcy, edhy nigdy 





PSIE plnue go przyrinińwey kilku pł: | 
fiafcy (lecszg sę szali W herzaśreń 
AM ŚŁErCIU w najlepszym wypetlku 
zyje Lylko zóldyw dzka. w najgnr- 
STYM 4UBTSMA GRO ZMISZĘPONE 

Jaźnym ź nuywgkczych UŁ UW jesq „Miała 
winy” Zaalanią 00 tw ep. kiórsgo WE midzą 


(wii mnmioprieam. Olsteun tar nójareew udkryl 


spóry kmwal terenu saykym zatnecem 
IUMIESZCZE| CP NBIEME W buraTRCW, 4 Werly Już 
tmónez? widzał, ro SIĘ UGA OrTEU Labą, PZY 
stąp da ataki. „Jeśli ne nAWylEG tEFBIN. MO 
tezy przypodkowo woóść na adfral weuqa, MÓ- 
ry nalyctnnśgi miszeży Ład AfTWĘ, LESKOCZO- 
fe równe morrzi jak Bił (Gates ugarńywry zasto 

ajlemej dyzrmngeeać daalcami © bASKM z3- 
SĘ W więkstożm preypedków trudno |p5t 
przęz caly cza6 rne odkryty caly Lermn (zwi 
dawcy Qną częściej, Na ostatnim chore kro 
wyl 6 4 takim wypadku ilżiln dsisknąć A= 
słęńu 10 MCZEĄO ZI MR ArZYdAjĄ LMesE tylka | 
do ego, aby znmzczyć mości lud jałyed., zaw 
duwama kiedy wiemy tg wyda na 100 prac 
s[ę w nich znajliqel 


- Idobywa wrocila rednpetku Najrzęsce| 


są to dala ortyteryjekie lotna) 76lOgĄ. NIE 


uazkańtżmad Azalia) Poamewar żą one Ulów 
ną orumą. ta tpiufe tWdcuje szę Lu/i5G Przy: 
ładna, Wyałoać sobie TnamiErenie worm 
rady naqle |aneo z Eger dznj, Postawionych 


| W GLratkEgICCHYNY MGIGUW FOMOCZYNE DG 


trzal 1840 GKROOWISK 

Cwań swajń flanto ie ma gurszej $ytu 
acjł, ma kięlly jestoś attawóny 2 kilku 44m 
(nwazizza Gd tyko. Narszęśne! bińczy Się (W 
śfediątśWaiuem twieh midzałów. 


RWWa E . 


=" EE M 


NuwGer 


pa "S"W"U IV 1 





| 


| ki tostaele zreśltowara 


vy < 


i 


tarwm przystąpisz do Ali, Przewnydi wszyst. 
en Zmajił nalkesLe Tiwęscaą 60 UrTysEgn rar 
TWESTCZPANA (VIE WYPDYUZ LzrENY ealrie MG 


me zoetawaść rieisle samego Wiech m | ptchaty lub dla czofaów: Brmm pancerną sta 


| sę me pasyhć w lac Szrswiżu wę IEGIE| 
nA OtWArLYM LEFEMWE 
- Byb4 GOWAE (ESL KIESNYMYFENFAIUM NA 
ale mrablemćw NIE tylko wyniąle ladne ale 
(est t efektywne Nr 1ak ie pfzeręei saie 
dów wenyd, [A ulsalme pryeprowadzony nalat 
Cięztrowki 7 mechieńkanu /WIEEŁO £866) 
20 czóljami - Zwiększy tn ch zane |rzeLrwa - 
ma. Ogaruwki mea TÓWIeŻ (MME ZIWKPYFE OPOB 
Jak Mt ZhUdOWNFIE Prz OWY VIFULANOAWE (07 
ŚRABIRE ZAEKÓW MOWELTTYNUJĄCYCH aLAA WrP- 
qe pectnty * wólich betonewych zeuór Kto 
re kkiteCZNE /ALTYMEJA OZWĘGZONE TDtg! 
- Twórcy SUODEW STPIKE postawili na więt : 
szy realizm (w semarzyśm „Rambo | mamie 
nierzem muze szytko zabraknąć nabojów, Dothe 
dw M) Lego główme wiec, dlty ri881 Srcylerry 
sq lh czotgśr mszy cv cab ocikOwaĆ w'Ug4 
Fawsęlj M4c 0 ULSŁAWECH AMUATx UAE ZKEM 
K mwsmuywane orzy mektócych buykacnu 
Wyyóńna fest. CLUJ Jacy. a SPESÓW W [O 
znamy clwoadhy 
z BALUURS GATE Grę mozna spsuzowmi. | fa 
pz wytnć rnokazy zainierzom. Frzytat 


"42 





NE rAiEŁE(B w SytUlIazach kiedy dO sę de 
jg (a wigkzzożć sytości Lae wygada! 


ALIAŃCI 
KH armia rest taruzża Gilnu, PITEŻ CU są 10F- 
im dk początkugcych Pmistmn są zwykł zm 
TTE uh oartyzano rar eamolity |UabrtE ze: 
UWAUZDNY ZU SUGJÓCINYOKAFZY 10 W ÓW 


REBWRAOR znu | 


m | "az 


których misjach połowa sukcesu]. Czołgi i in- 
ne pojazdy są również dostępne, jednak nie w ta- 
kiej liczbie, jak u innych stron konfliktu. Giów- 
ną strategią aliantów jest przeprowadzanie szyb- 
kich ataków, narobienie bałaganu na tyłach wroga 
i odwrót, zanim ten spostrzeże co się stało. 
W misji trzeciej I następnych liczy się szybki atak. 
natychmiastowe przejęcie sprzętu wroga 


i rozstawienie min (zwykly piechur nie ma żad- | 


nych szans w konfrontacji np. z czołgiem). Gra 
po ich stranię jest w zasadzie latwa. Nie ma 
tu jednak czasu na myślenie, trzeba działać zde- 
cydowanie zamiast glówkować.. 


ROSJANIE 
Na samym początku są bardzo silni. Dla „czer- 
wonych liczy się ilość, a nie jakość. Po pro- 
stu zalewają wroga swoim sprzętem. Dopie- 
ra w późniejszych misjach, kiedy liczebność sprzę- 
tu wroga i Rosjan zaczyna się wyrównywać, 
gra po ich stronie staje się udręką, Mimo po- 


siadania nawet katiuszy (bardzo tajna brań) są 
po prostu masakrowani Aby wygrać tą stro- 


ną, Lrzeba nieźle glówkować, bowiem nawet ty- 
siąc byle jakich tanków ma marne szanse w wal- 
ce z dwustoma doskonałymi czolgami. 


NIEMGY 


Naziści są jakby wypośrodkowaniem cech po- 
przednich. Armię posiadają dosyć dużą i zaawan- 
sowaną technicznie, Lubią szybkie ataki, jed- 
nak powolna i przemyślana eksterminacja wro- 
ga przynosi im równie dobre rezultaty. Ich wojska 
są najczęściej idealnie rozstawione na polu bi- 
twy, co wynika z faktu, że grając Niemcami ra- 
czej się brommy niż atakujemy. Ich czołgi to kla- 


sa sama dla siebie. Wszystkie te plusy są jed- 
nak niwelowane jednym bardzo ważnym faktem 
- Niemców stale atakują dwie pozostałe stro- 
ny, nie dając im wytchnąć. 

Gra nimi jest stosunkowo trudna, jednak 
jakość broni sprawia, że w bezpośrednim star- 
ciu wrogowie mają niewielkie szanse jeżeli nie 
dysponują przewagą liczebną. Polecam gra- 
czom, którym gra na łatwym poziomie nie spra- 


wia problemów, a na trudnym doprawadza do 


szewskiej pasji. 


Staraj ślę zawsze okrążyć wroga, samemu 
hędąc chronianym ze wszystkich stron. Naj- 
lepiej sprawdza się pólkole. Aby uzyskać jesz- 
cze lepszy elekt, wojska posuwaj powoli, tak, 
aby wytaniający się z mgly wojny wróg zosta! 
jako pierwszy zauważony przez ciebie, a nie na 
odwrót. Wtedy rozmieść wojsko w miarę do- 
kola potencjalnego celu i poczekaj chwilkę, aż 
twoi ludzie sami oddadzą strzały. Potem naj- 
częściej dochodzi do sytuacji, w której zasko- 
czony przeciwnik posyła swoje jednostki w miej- 








_ sce, gdzie przed chwilą znajdował się jego żol- 


nierz. Twoi podopieczni będą spokojnie 
ostrzeliwać nadciągająceqo wroga, a ten, jak 
gdyby nigdy nic, będzie tracił ludzi, którzy po 
prostu wpadają w pułapkę. 

Czasem warto zniszczyć most, pozostający 
za nami, aby nie spotkała nas niemiła niespo- 


- dzianka w postaci posiłków przeciwnika. 


Lepiej jest oczywiście, gdy wróg znajdu- 


| Je się w sytuacji opisanej powyżej, a nie ty. 


W przeciwnym razie twoje szanse prze- 
zycia drastycznie spadają, a jedynym 








wyjściem z opresji jest artyleria lub na- 
lot. Jednostki przemieszczają się jednak 
dosyć szybko, więc bombardowanie nie 
Zawsze przynosi wybawienie. 

LEpszym rozwiązaniem jest zniszcze- 
nie wszystkich mostów, a następnie zbu- 
dowanie przeprawy na tylach wroga i gwał- 
towny atak. 

Jeśli podczas ofensywy znajdziesz się pod 
ostrzałem artylerii przeciwnika, natychmiast 
wycofaj wszystkich ludzi na bezpieczne pa- 
zycje. Spauzuj grę I na spokojnie obejrzyj 
atakowany teren. Znajdź potencjalne raz- 
mięszczenie stanowisk artyleryjskich wro- 
ga | zaatakuj |e, nawet, jeśli aktualnie nie 
widzisz, czy rzeczywiście się tam znajdują. Zwy- 
kle odnosi to skutek, bawiem wróg najczęściej 
umieszcza stanowiska na wzniesieniach, za ma- 
lym laskiem, obok bunkrów lub w pobliżu sil, 
którymi zamierza cię zaatakować. 

staraj się zajmować miejsca strategiczne, 
takie jak mosty, bunkry lub małe miasteczka 
będące ddealnym schronem dła czalgów. W ra- 
zie desantu przeciwnika możesz wysadzić 
most, ukazując tym samym jego jednostkom świat 
widziany ż perspektywy ryby. 





Podczas wielkiego natarcia, kiedy już nic 


/ hie masz do stracenia, posuwaj swoje siły w li- 


nii prostej, tak, aby mogły zmieść wszystko 
z powierzchni ziemi. Plusem takiego postę- 
powania jest pewność, że wroga nie ma na 


| twoich tyłach. 


PS. Czy wspominalem już, jak bardzo jest waż- 
na artylerta? 

PG 2. ougeśtie, pytania lub uwagi Ślijcie na 
adres redakcja(Oreset.com.pl. Slijcie także swo- 
je sposoby na przejście SUDDEN STRIKE. % 


ZJ gorman_ 
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TYTUŁEM WSTĘPU 


Zbudować imperium, które przetrzyma pró- 
bę czasu — takie hasła towarzyszyło pojawie- 
niu się legendarnej Już, pierwszej CYWILIZACJI. 

Także w przypadku CALL TO POWER 2 nie jest 
to łatwe zadanie. Nasze imperium ma nie tyl- 
ko przetrwać drobne 6300 lat, ale tez wyjść 
zwycięsko z konfrontacji z innymi mocarstwa- 
mi, których przywódcy nie mają nic lep- 

szego do raboty niz uprzykrzać nam 
zycie. Dla tych, którzy zetknęli się 
z poprzednią częścią GTP, połapa- 
nie się o co w tym wszystkim cho- 
dzi nie będzie stanowiła więk- 


szego problemu. Do 
calej reszty skierowany jest ni- 
niejszy paradnik. 


se.nec au ezeazok a. ..c.n.az GG. ama 


POCZĄTKI 


Jak to zwyklę w grach „cywilizacjopodobnych” 
bywa, startujemy dysponując tylko malą gro- 
madką dzielnych osadników. Jest niezbędne, aby 
pierwsze miasto zalożyć od razu, w miejscu star- 
tu. Na badanie terenu przyjdzie czas nieco póź- 
niej, gdy będziemy mieli odpowiednie jednost.- 
ki. Na razie nalezy jak najszybciej załozyć osa- 
dę, chyba, że teren jest wybitnie niesprzyjający, 
np. otoczony lodowcami, Następne miasta po- 
winny być zakładane w odległości 6 — 6 kwa- 
dratów od siebie, Dlaczego akurat takiej? Dla- 
tego, ze streta ekonomiczna naszej metropo- 
ii obejmująca na początku okrąg szerokości jednego 
pola wokół miasta, rozrasta się później do trzech, 
tak więc mniejsza odlegiość = mniejsza stre- 
fa ekonomiczna = mniejsza możliwość rozwo- 
ju. Większa odległość również jest zla, gdyż gra- 






mce państw są ustalane w odleglości czterech 
pól. Przy większych odstępach nasze teryto- 
ria będzie oddzielal pas „ziemi niczyjej” — aczy- 


wiścię niczyjej do czasu, az taką okazję zauwa- 


ży przeciwnik | założy tam swoje miasto, Od- 
bierającnam cenną przestrzeń życiową. 
Dodatkowym argumentem jest fakt, że drogi, 
linie kolejowe itp., mogą być budowane tylko 
w obrębie wlasnych granic. 
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Jedną z pierwszych (o ile nie pierwszą w agó- 
le) budowlą w każdej osadzie powinien być spl- 
chlerz (granny) — dodaje on 10 proc. 

żywności 
| przez pięć 


acji kry- 
zysowej. 
W następ- 
nej kolejności powinny 

powstać bazar, akademia i świątynia. Gdy mia- 
sto urośnie do wielkości B — 9, warto zalnwe- 
stować w akwedukt. Mimo, że jest kosztow- 
ny zarówno w budowie jak I utrzymaniu, to juz 
na tym etapie staje się niezbędny do tego, by 
nasza wspaniala metropolia mogła się rozwi- 
jać dalej. Kolejność budowy innych „ulepszeń 
zależy od tego, czy wolimy postawić na naukę, 
finanse czy przemysł, jak bardzo nasi poddam 
są niezadowoleni i w jakiej ilości będą pojawiać 
SIĘ zanieczyszczenia. 

Oprócz budynków mamy jeszcze jedną (nie 
licząc cudów) możliwość wspomagania rozwo- 
ju naszych osad. Są to ulepszenia pól znajdu- 
jących się w ich strefach ekonomicznych, fi- 
nansowane z osobnego budżetu robót publicz- 
nych, którego wielkość ustalamy w managerze 
imperium. To właśnie korzystając z nich budu- 
emy drogi (potem linie kolejowe | superszyb- 
kie maglewy], trzy rodzaje farm, kopalnie — trzy 
odmiany lądowych i tyle samo morskich, 








a takze centra handlowo-usługowe, których naj- 
wyższym stadium rozwoju nie jest jakiś tam hi- 
permarket, lecz... rezerwat przyrody! 

Istnieje również mozliwość stawiania ulep- 
szeń o charakterze wojskowym, takich jak ra- 
dar czy fort. Polecam boję nastuchową, która 
powinna obowiązkowo stać przy każdym por- 
cie — inaczej prawdopodobna jest blokada na- 
wet przez samotny okręt podwodny. 
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„.. nakłada na nas nowe obowiązki. W ma- 
negerze imperium musimy ustalić wielkość pra- 
dukcji, dlugość dnia pracy, I to, jaka część na- 





szych dochodów zostanie przeznaczona na ro- 
boty publiczne, a jaka na naukę. W naszej gestii 
pozostaje nawet ustalenie dziennej racji żyw- 
nościowej dla kazdego obywatela. Większość 
rzeczy, które możemy tu zmienić, wplywa na 
wielkość produkcji przemysłowej. Niestety, coś 
za coś — np. wydluzenie dnia pracy poważnie 
ożywi naszą gospodarkę, ale tez mocno wku- 
rzy naszych obywateli. £ umiarem więc. 
Mamy też możliwość zmiany ustroju. Na po- 
czątku lądujemy z tyranią, która jest traqicz- 
na pod kazdym względem. Jak najszybciej po- 
winniśmy wynaleźć monarchię i przejść na tę 
formę rządów. Dalsze zmiany zależeć będą od 
tego, jaką drogę rozwoju wybierzemy. 
Stawiając na produkcję wybierzemy komu- 
nizm, rozwój ekonomiczny jest najwyższy przy 
republice korporacyjnej | wirtualnej demokra- 
cji (która przoduje równiez pod względem roz- 
woju naukowego I handlu), ludność jest najszczę- 
śliwsza w ustroju faszystowskim (!!!!!), zaś przy 














problemach ż zanieczyszczeniami nalezy wybrać 
eko-topię (która równocześnie zapewnia naj- 
lepszy poziam wzrostu liczby ludności]. 


STOSUNKI MIĘDZYNARODOWE 


czyli tak zwana dyplomacja. Wcześniej czy 
później naszą ekspansję powstrzyma kontakt 
z mną cywiliżacją. Mozemy od razu przegonić 
ją z należnych nam terenów i zepchnąć do mo- 
rza, lub, gdy stan naszej armii albo nasze pa- 
cytistyczne usposobienie na to nie zezwałają, 
zacząć rozmowy. W managerze dyplomacji po- 
każaną mamy silę państwa, z którym się kon- 
taktujemy i jego stosunek do nas (a tym sa- 
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mym do naszych propozycji). Do prowadzenia 
rozmów nie jest konieczne posiadanie amba- 
sad w danym kraju. aczkolwiek ista możlivo- 
ści jest wówczas mocno ograniczona, np. nie 
możemy podpisywać zadnych paktów z wyjąt.- 
kiem zawieszenia broni i układu pokojowego. Am- 
basada jest też... (sza!] rezydenturą naszego 
wywiadu. Dzięki temu wiemy, jaka jest dokład- 
nie sila obcych państw, jaką technologię po- 
siadają itp., co umozliwia nam lepsze prowa- 
dzenie negocjacji Ważne jest również zwięk- 
szamie preśtiżu naszego rządu poprzeż budowanie 
odpowiednich cudów I wydawanie przyjęć. Jest 
Lo o tyle istotne, że większość państw godzi 
się na nasze propozycje traktatów dopiero, gdy 
ma do nas pelne zaulanie. Oczywiście czasem 
rozmowy mie wystarczą lub też nasze usposo- 
bienie przestalo być pacyfistyczne A wtedy .. 
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JAK TO NA WOJENCE ŁADNIE 


Hmmm, tak naprawdę wcałe nie jest tak ład- 
nie, tylko dlugo i męcząco. Nie ma mowy o blitz- 
kriegu, bo konflikty trwają dziesiątki lat i skła- 
dają się głównie z krwawych i wyczerpujących 
gospodarczo oblęzeń 


A oto krótki 
przegląd jednostek: 


Warrior — pierwsza z dostępnych jedno- 
stek. Używana na samym początku gry w ce- 
lach zwiadowczych. 

Samuraj — jednostka ofensywna z prawdzi 
wego zdarzenia. Nieste- 
ty, jest zbyt powol- 
na zeby uzywać 
jej do czegoś 


innego „ 
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niż 
rajdy prze- 
ciw barbarzyfi- 
com | ataki na na- 
prawdę blisko połozo- 
ne miasta. 

knight — silny. szyb- 
KI, a na dodatek ma moż- 
liwość atakowania wrogich jednostek z boków. 
Polecam uzywanie w grupach po trzy, przy wspar- 
ciu luczmków konnych 

Cavalry — silniejsze od rycerzy, a poza tym 
dokladnie to samo. 

Machine gunner — mila jednostka, tyle, 
ze właściwie nieprzydatna, Właściwości ofen- 
sywne ma gorsze niż stanowiący wówczas pod- 
stawę armii czołg, a nie rekompensuje tego żad- 
nymi zdolnościami specjalnymi, Dla pasjonatów 

Marine — konieczne w jednym wypadku = 
do ataku na podwodne miasta, a także na te. 
które polożone są na wyspie skladającej się z tyl- 
ko jednego pola 

Paratrooper — atakuje bezpośrednio ze 





m. 


śmigłowca. Opcji tej właściwie nie uzywamy, 
ale za to otrzymujemy bardzo dobrą piecho- 
tę, którą możemy postawić w pierwszym rzę- 
dzie przed czolgami. 


Tank — Podstawa. Szybkie, silne i skutecz- 
ne, szczególnie w komplecie z artylerią 

Fusion tank — jednostka niby ofensywna. 
ale lepsze wyniki ma walcząc w drugiej linii. Przy- 
datna ze względu na możliwość jazdy po płyt- 
kich wodach i ataku z flanka. 

Hover infantry — powinna stanowić pierw- 
szą linię w połączeniu z fusion tankami, ale tyl- 
ko podczas bitew na stalym lądzie. 

Hoplite — każde miasto powinno mieć co 
najmniej jedną taką jednostkę w obrębie 
swoich murów, do tego uforty- 
fikawaną. 


Pikeman — w teoru po- 
winien zastąpić hoplitów. Ma bar- 
dzo mią cechę, jaką jest bonus do 
obrony przeciw jednostkom konnym 

Infantryman — Podstawowa jednostka obron- 
na w twoich miastach przęz długi czas. War- 
to specjałnie dla nich wybudować kilka for- 
tów w strategicznych punktach. Najlepsze wy- 
miki daje w palączeniu z artylerią 

Fascist — właściwie dokladnie to samo, co 
infantryman, z Lym, że w przeciwieństwie do 
innych jednostek widzi wrogich szpiegów I mo 
ze ich zaatakować (komórka gestapo w kazdej 
dywizji”). Produkowane tylko przez państwa o ta- 
SZySLOwskiej tormie rządu 

Leviathan — najpotężniejsza jednostka 
w calej grze, doskonala zarówno w ataku, jak 
i obronie. No, prawie doskonała, Powodem, dla 
którego Leviathan nadaje się tylko i wyłącznie 


do tego, by spokojnie siedzieć, ufortyfikowa- 
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ny, wewnątrz własnych murów jest jego tra- - 


giczna mobilność — 1 pole na turę. W ołensy- 
wie można jej używać tylko wtedy, gdy z prze- 
ciwnikiem jesteśmy polączeni doskonale rożwi- 
miętą siecią maglevów, co jest sytuacją 
wyłącznie teoretyczną. 

Archer — pierwsza jednostka atakująca z dy- 
stansu. Połączona z warriorem, daje doskona- 
ią drużynę do rajdów przeciw barbarzyńcom. 

Mounted archer — lączyć z rycerzami 
| do boju! 

Cannoń — ma fajną opcję bombard, czyli 
ataku bez wchodzenia w zasięg wroga. Nie- 
stety, jest parszywie wolna. Fortyfikować we 
wlasnych miastach. 

Artillery = to samo, co cannon, tyle ze sil- 
niejsza | szybsza. Dobra zarówno w ataku, jak 
i obronie. Absolutna konieczność w miastach 
portowych, gdzie stanowi obronę przeciw okrę- 
tom wroga. 

Jednostki powietrzne — wlaściwie opla- 
ca się produkować tylko bombowce, gdyz kom- 
puter nie przykłada należytej wagi da pano- 
wania w powietrzu. Na wszelki wypadek móż- 
na mieć kilka myśliwców 
w gotowości bojowej na lat- 
niskach w głębi lądu, ale naj- 
częściej Okazuje Się, że ŁO 
zbędna ostrożność. Nigdy 
nie należy lączyć myśliwców 
z bombowcami, gdyż tra- 
cą wówczas opcję bombard, 
a zwykły atak w ich wyko- 
naniu wychodzi zwykle za- 
lośnie. 

Desant morski — dla tych, 
którzy już na początku gry 
chciellby wykonać inwazję mor: 
ską na dużą skalę mam przy- 
krą wiadomość — pierwsza 
z jednostek transporto- 
wych — coracle -może prze- 
wieźć tyko jeden oddzał z pręd- 
kością anemicznego Ślima- 
ka. Najlepiej jest poczekać 
do wynalezienia carrack, któ- 
ra co prawdę jest niewiele 
szybsza, ale ma trzykrotnie 
większą ladownię. 
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NIE MIELIŚMY Z TYM NIC 
WSPÓLNEGO... 


Czyli tajne operacje. Wśród naszych jedno- 
stek wyróżniają się oddziały, które w zwyczaj- 
nej walce uległyby nawet samotnemu iuczni- 
kowi, ale umiejętnie wykorzystane potrafią wy- 
wolać większy zamęt niz cała armia. | nie mówię 
tu tylko o podkladających bomby szpiegach czy 
eco-rangerach — takie ataki nie dość, że nisz- 
czą miasto, które moglibyśmy zdobyć i wyko- 
rzystać, to jeszcze powodują oburzenie w in- 
nych państwach i poważnie podkopują nasz pre- 
stiż międzynarodowy. Ta sama uwaga odnosi 
się zresztą do używania pocisków nuklearnych 
| nano-bomb. Znacznie lepiej jest wypuścić na 
obcy teren księdza, Najpierw niech nawraca 
miasta (opcja „convert ), dając nam staly do- 
plyw gotówki od nowych wiernych, a następ- 
nie niech przepowie koniec świata („soothsay”'), 
wpędzając wroga w rozpacz. Jeżeli będziemy 
mieli trochę szczęścia, to morale spadnie na 
tyle nisko, że zacznie się rewolta, Inną milut.- 
ką jednostką jest wyslannik korporacji. Usta- 





Krótki przegląd rg | ważnych 

zarówno na o otzątku bk później: 

— Budynki przeciwdziałające głodowi: spichlerz, silosy żywnościowe, kontenery 
cornucoptyczne (cokolwiek to znaczyj. 
— Budynki wspomagające rozwój nauki, akademia, uniwersytet, wydawnictwo, 
centrum komputerowe, laboratorium orbitalne. 
— Żwiększające zadowolenie: świątynia, teatr, arena, bazylika, kino, park roz- 
rywki wirtualnej. 

— Wspomagające nasz skromny budzet: bazar, bank, gielda, lotnisko, telewizja 
(zwiększa również zadowolenie], E- bank. 
— Pozwalające na dalszy rozwój miasta: akwedukt, apteka, szpital, inkubator, 
filtr wodny, centrum wymiany ciał (?!), arcologie. 
— walczałące przestępczość: sąd, zakład penitencjarny, monitoring (Uwaga! /mniej- 
sza zadowolenie), centrum modyfikacji zachowania. 
— Przemysławe: mlyn, fabryka, rafineria, elektrownia jądrowa, elektrownia fu- 
zyjna, nanofabryka, zrobotyzowana fabryka. 
— Zwalczające zanieczyszczenie: komunikacja miejska, transport ekologiczny, punkt. 
przetwarzania odpadów, dekompilator materh. 
— Budowle obronne: mury miejskie, wieżyczki strzelnicze (przeciw jednostkom 
naziemnym), fortyfikacje (przeciw okrętom), wieżyczki p-lot (przeciw „latawcom ), 
antyrakiety (przeciw rakietom balistycznym), mikro-obrona (zapobiega podlo- 
żeniu nanobomb) i pole ochronne. 





nawiając oddzial swojej firmy w cudzym mie- 
ście („establish franchise”) powoduje, że 10 
proc. produkcji trafia do naszej kieszeni. Je- 
żeli to nieszczęście spadnie na nas, możemy obro- 
nić się tylko przy pomocy prawnika (funkcja „sue”). 
Należy również uważać z używaniem funkcji wy- 
woływania zarazy („plague ) u mfectora. (a praw- 
da atak jest wyniszczający, gdyż zmniejsza po- 
pulację miasta-celu o 20 proc., ale równocze- 
śnie, jeżeli prowadzimy z nim handel, to mamy 
30-procentową szansę zarażenia się, a LO nie 
jest miła perspektywa. 


HANDEL 


Jednym z kilku sposobów na podreperowa- 
nie naszego skromnego budżetu jest hande|. 
Jezeli w. strefie ekonomicznej naszego miasta 
znajdują się jakieś bogactwa naturalne i ma- 
my wystarczającą liczbę karawan, to w mana- 
gerze handlu pojawią się osady, które potrze- 
bują danego towaru. Dowiemy Się tez, jaki zysk 
nam to przyniesie. Istnieje równiez opcja pl- 
rackich napadów na obce szlaki handlowe. Ma- 
że robić to dowolna jednośt- 
ka wojskowa za pomocą ka- 
mendy „pirate” — cały żysk trafia 
wówczas do naszego skarb - 
ca, z tym, że rozkaz należy po- 
wtarzać Co turę. 
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NA ZAKONCZENIE 


Gra z racji swojej kon- 
strukcji preferuje rozwią- 
zania bardziej pokojowe. Ła- 
twiejsze, szybsze | mniej 
pracochłonne jest wybu- 
dowanie „Gaia Controller", 
niz mozolna i długotrwa- 
ła Ścieżka podbojów. Co 
prawda niezwykle satyslak- 
cjonujące jest oglądanie nie- 
przyjacielskich miast ob- 
racających się w gruzy pod 
uderzeniami naszej niezwy- 
cięzonej armii, ale to me- 
toda tylko dla najbardziej 
wytrwalych, 
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Styczeń 2000: 
Krzyżówka 


Marcin Homan — Tychy 
Michał Gromadzki - Dzierżniów 
Ryszard Szwarc - Gdynia 
Adam Kaczak - Nowograd 
Lukasz Wójcik - Kaniów 

Dawid Góralski - Elbląg 
Tomasz Paluch - Krzeszowice 
sebastian Malinowski - Tychy 
Dominik Kucypera - Olawa 
Bartek Wierzewski - Kraków 
Piotr Szewczuk - Szczecin 
Pawe! Jagietowicz - Racula 
Piotr Galus - Łąck 

Maciej Warszawiak - Lubon 
Damian Żygadło - Biały Kościół 
Kamil Miikowski - Siemiatycze 
Przemek Samitowski - Prudnik 
Artur Bachan - Warszawa 
Marek Bajerski - Chelmza 
Waldemar Gondzik - Katowicę 


Konkurs 
| obrazkowy 


Jarek Koterwa — Poznań 
Piotr Sokalowski — Zambrów 
Wojciech Babuchowski — Lublin 
Łukasz Olejarz — Częstochowa 
Łukasz Burza — Zwięczyca 
| Łukasz Wójcik — Kraków 
| Pawel Bielec — Warszawa 
p h .WW7.P "SM Jakub Barski — Toruń 
WJ "EEG LYRI | | Sebastian Malinowski — Tychy 
| | 4 , A i. dać i Paweł Walesiak — Legionowo 
a z OEMIŃGG a 4 Ra dca I Janusz Zasim — Hajnówka 
Li 2% B4Ą M 13 11 Ę dh FN Pawel Martyniak — Lublin 
i ne - — [J Adam Wojdyn — Warszawa 
SAS Ewa Przybyła — Poznań 
, = s z Daniel Torba — Kobierzyce 
LET CON | 8 Leszek Sutula — Dąbrowa Bialostocka 
i 
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Łukasz Danowski — Elbląg 

| Krzysztof Proskień — Białystok 

a Pawel Pluto-Prądzyński — Drawsko Pom. 
| Michał Tarnowski — Warszawa 

Łukasz Szramuk — Gdańsk 

Artur Żyliński — Słupsk 

Pawel Kielisiak — Brańszczyk 

lomasz Helewski — Dąbrowa Górnicza 
Pawel Sodkiewicz — Wrocław 

Szymon Pietkiewicz — Dąbrowa Górnicza 
Grzegorz Chmiel — Zoldynia 

Radoslaw Majak — Lublin 

Mikołaj Szewczyk — Poznań 
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| Wszelkie pretensje: 
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wolny £ przysługu- 
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KARTYNKI 


WAYAT= 


Michał Macioszczyk 





Wiele talii w Magicu zawiera więcej niż jeden kolor. Kar- 


ty często są złośliwe I zdarza nam 
się mieć lądy dające mana w in- 
nym kolorze, niż ten wymaga- 
ny do rzucenia zalegających na 
ręku zaklęć. Jak zapobiegać ta- 
kim sytuacjom? Sposobów jest 
wiele. Jeden z najprostszych to 
zastąpienie części basic landów 
lądami dającymi różne kolary ma- 
na. Niestety, nigdy nie jest tak 
dobrze, żeby coś dostawać za 
nie . Również i tym razem za 
MEJA OWELUOSAN ZW EJ) 
IEIURURU CYK) Ery: 
w ten, bądź inny sposób za- 
płacić. Czy decydować się więc 
na niestandardowe lądy w ta- 
li? A jeśli tak, to na jakie? Mam 
nadzieję, że ten przegląd lą- 
dów, oferujących różnokola- 
rową mana, dostępnych 
w typie drugim pomoże 
w dokonaniu wyboru. 


Mercadian LEDLTCJ 
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Rhystic Cave — śmieszny. Prze- 
ciwnik może przeciwdziałać je- 
go wykorzystaniu. Nie wyobra- 
28m sobie poważnych zastoso- 
wań, ale prawdopodobnie 
w jakichś fundeckach znajdzie so- 
bie miejsce... jako sposób na spo- 
walnianie przeciwnika. 


LULULU 
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Ancient Sprng, Geothermal 
Grevice, Irrigation Ditch, Sul- 
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Henge of Ramos — jest zbyt wolny do poważnej gry, 
musimy wszak tapnąć aż 3 lądy (wliczając w to oczy- 
wiście samo Henge of Ramos), by uzyskać 1 mana 
w dowolnym kolorze, Odradzam, niezależnie ad talii. 


kolorów. W turniejowych taliach lądy te widać 
tylko sporadycznie, Teraz dodatkowo pojawiła 
się silna konkurencja w postaci lądów z Pla- 
neshift. Odradzam, 
choć z braku laku, nie- 
turniejowo, można je 
wykorzystać. 

Coastal Tower, Elfha- 
me Palace, Salt Marsh, 
Shwan Oasis, Urborą Vól- 
i: URATA GUZKA 
EELS ELEN 
bądź (błędnie) dualami 
CALW EELEIUIE 
Podobnie jak lądy z In- 
ICEWINK WEAES 
landy wchodzą do gry 
zatapowane, jednak 
tym razem pa odtapo- 
waniu będziemy mogli 
używać 
ich da 
woli, czer- 
piąc ma- 
LETS 
nym 
2 dwóch dostępnych (przyja- 
znych] kolorów. Slowlandy są nie- 
wątpliwie interesującą propozy- 
cją, jednak należy zawsze dobrze 
zastanowić się przed włożeniem 
ich do talii — jeśli potrzebujemy 
szybkiej mana, nasza talia jest agre- 
sywna, to owo jednoturowe spo- 
wolnienie często stawia pod zna- 
KEIKZ INE 
sens uzycia ta- 
plandów. Jednak generalnie, 
do wielu różnych decków, go- 
i: O CZTUJI 

Archeological Dig — jedno- 
razowo, za poświęcenie, da- 
ELIA OMUZ NO A 
SWIEZE ALU ETA NIERU 
mana bezkolorowa. A więc ląd 
raczej nie wart stosowania, 
poza bardzo specyficznymi ta- 
liami (np. fundeck: niemal sa- 
UEENAGLAJINELOLGEZ IE 
z różnych kolorów). ' 
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"EINE 


UAE EMAUWYCAEU EN GHKUNIEE 
stety spowalnia talię. Znajdą się jednak decki 
nie tylko w limited, w których „smocze” lądy 
mają zastosowanie. 

Forsaken City — daje dowolny kolor mana, jed- 
nak odtapowanie kosztuje nas wyrzucenie kar- 
ty z ręki. To zbyt duży koszt, by ta karta poja- 
wiała się w taliach. Odradzam. 

Meteor Crater — przy wykładaniu tego lądu 
CELA GOETHE JE TFURUCLUN 
WIEN ZKUEELA AAA LID -FZE 
my dostawać mana z Meteor Crater u. Ląd bar- 
dzo specjalistyczny, przyda się tylko w nielicz- 
nych taliach, jednak może być w nich cenny, 
oferuję bowiem w miarę bezstresowe uzyski- 
WELUEKUEUELOEUATUEPAUNEAWEEUYTHILUS 
lorów. Odradzalbym wkładanie do talii czte- 
rech sztuk tego lądu i zalecał solidne przete- 
stowanie, czy w naszym decku Meteor 
Lrater jest przydatny. 





Terminal Moraine 
— wygląda bardzo nie- 
pozornie, jednak jest 
kilka osób, które go po- 
lubią. Wbrew pozórom 
może być bardzo przy- 
datny, choć lepiej, że- 
by ne rękę przycho- 
dzi w nieco później- 
RACK NWA 


Gth AC 


LG ELGA WE EJEZEJ 
Underground Ri- 
ETARETILLNTE 
Springs, Karplusan Forest, Brushland — Łżw. 
„painiandy” — każdy z nich daje mana w jed- 
nym z dwóch przyjaznych sobie kolorów, 
kosztuje jednak punkt życia. Możemy tez, 
LETNEK ALA TEN EZ ZPPA LULA 
kolorową mana. W wielu taliach są nie- 
mal obowiązkowe. Gorąco polecam. 

Gity of Brass — dostajemy mana dowal- 
nego koloru, jednak zawsze kosztuje nas 
to jeden punkt zycia. Część decków z ra- 
dością jest gotowa ponieść te koszty, zwłasz- 
HZ SIREICEEUERICEZE UZACJUA 
przyjaznych sobie kolorach 

KERM IELOWEPAEWAKCH 
jących różne kolory mana. Jednak temat 





Planeshift 


RYTSEW" WTB: re RO E— dj 


nie jest wyczerpany. Warto będzie do nie- 
go wrócić, choć może nie tylko pod ką- 


fur Vent, Tinder Farm — wadą tych lądów jest wcho- 
dzenie do gry w stanie zatapowanym, nie użyje- 


my ich więc w turze, w której je wykladamy. Póź- Crosis's Gatacombs, Darigaaz's Caldera, _ tem lądów. 
niej już sytuacja wygląda lepiej: działa jak zwykły _ Dromar's Cavern, Rith's Grove, Treva's Ru- 
ląd, z tym wyjątkiem, że możemy go poświęcić, - ins — śmocze legowiska dające mana w jed- 
aby uzyskać mana, w którymś z „przyjaznych” — nymz trzech kolorów (podstawowy plus 2 przy- 
CHUZALICN OCR CUZ BUTNETAE MACH 
dania powinniśmy wziąć z powrotem na rękę 
"CY ŚLAT AKLDTRZDAKKELEJ LSEKKSSDLENIEJU "OSP kwiecień ZPU 
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White Weenie od lat nie 
schodzi z ust graczy, 
POGWEKIEL KATZ EN 
w najróżniejszych for- 
matach, jest przerabia- 
WADZE NOCNA 
równiez w Resecie było 
WAU BER 
go temat. Tym razem chciał- 
bym napsać kika słów o nie- 
całkiem białym weenie, czy* 
ia talii opartej na białych, to you 
niewielkich stworkach, 
EUELEGWIZ BZEZAUA 
datek innego koloru. 


KOC AUY NE UNC OT IHII 
Aktualnie White Weenie [WW] można budować 
na (przynajmniej) dwa podstawowe sposoby. 
Pierwszy z nich, nieco mniej finezyjny, opiera 
się na użyciu najskuteczniejszych w walce stwon- 
ków z niewysokim kosztem wyłożenia — w WW 
oznacza to zazwyczaj uzyskanie sporej liczby sym- 
aatycznych 2/2 Armię taką, po- 


28 standardowymi „wspoma- 


»uliurous Springs deals | damag 








ich specjalne zdol- 
ności), co prawa- 
UHCI: 
Armageddonów 

Poza wymieniony- 
mi stworkami ża- 
zwyczaj doklada 
SELL THON: 
ZUELTNELA AN 
zie czego mażna by- 
lo wyciągnąć je 
z talii 


IF mana por |. 


LIE IE ZOLĘELELET" 


Talia pelna 
hokus-pokus a 


Zostaje nam stosunkowo dużo miejsca na za- 
klęcia do kantrol przebiegu gry. Standardawy- 
mi rozwiązaniami są waka sara i Paral- 





Ale jakim kolorem wadi nasz niepełny jesz- 
cze deck? Mozna zastanawiać się nad zielonym 
— uzyskujemy dostęp do sporych, tanich I przy- 
zwoitych Nable Panthers, ewentualnie Eladam- 
ri s Call (wyszukujący stworki) oraz do zastę- 

pującego Disenchanta, 





gaczami” typu krucjaty, disen- nak de facto nie jest to zbyt 
chanty itp., mozemy wesprzeć duzym wzmocnieniem ta- 
również Armageddonami. Dru- i — po prostu wersje. któ- 
gi sposób, nieco ciekawszy i na ra w testach wypada po- 
dzień dzisiejszy skuteczniejszy, dobnie do oryginału. 

bazuje (niemal tradycyjnie) na A więc moze kolor czar- 
Rebelach. Często nie są one „z0p- WŁA Z Edzia UI: 
tymalizowane” pod względem my Rebel Informera, ale rów- 
walki, jednak jak pewnie wszy- meż Perish, Tsabo's De- 
scy wiedzą, pozwalają przeko- Gree czy Vampinc Tutor orez 
pywać bibliotekę, a czasem i gra- kilka kuszących zaklęć 
veyard, w poszukiwaniu swo- z Planeshift. Jednak jest 
MILE pewien zasadniczy problem: 

lle i jakich Rebeli warto wkła- EDSICEKAELZECN 

dać do talii? Odpowiedź na to binacji dabre rozwiązania 
pytanie jest trudna, zwazyw- w kwestii wielokolorawych 
szy, że chcemy w talii zosta- | lądów... Najsensowniejsze 
wić nieco miejsca na inny ko- Czym są przyjazne WLEEEIEKATN Az: CEH 
lar. Podstawą będzie niewąt- _ kalory? ENEMZEGIM JE 
OWIES NEA PA: | | ału, zwłaszcza, gdy Risha- 
użytecznych Ramosian Serge- 707% 04wiycyol dan Port nadal jest popu- 
antów. Równie ważne (choć już WO mwwócznanych est » wola,  larną kartą. A więc szu- 
niekoniecznie w komplecie] kamy koloru „przyjaznego” 
okazują się Lin Siwi, Defiant | 7770777 78 s0seuce kale, bialemu — z „dwukoloro- 
Vanguard i Defiant Falcon. Od (wej Xalay atwyjazńe, to knłary wymi” lądami... skoro 


razu zauważamy, że więk- 
szość z Rebeli wymaga dość 
dużych ilości mana (o ile, rzecz 


sqSM0Uęce zu sobą tn. kolorami 


odpadł już zielony, to po- 
zostaje tylko jeden — nie- 
WER 





Gram w ULLA 


Niebieski pozwala (jak zwykle) na uzywanie 
kontr, co w White Weenie opartym na Rebe- 
lach sprawdza się doskonale — wszak i tak ma- 
na nie uzywamy za często w swojej turze. Do 
datkowo otrzymujemy dostęp do bardza inte- 
resujących rozwiązań, takich jak: Dominate 
(pozwalający walczyć z co bardziej naprzykrza- 
jącymi się, małymi stworkami], czy Fact or Fic- 
ton (w sposób zasadniczy poprawiający wy 
gląd naszej ręki] 

Na jakie kontry zdecydować się, pamiętając 
cały czas, że nie mamy chęci wkładać ich zbyt 
wiele? Rozwiązania są dwa: wersja bardziej nie- 
bieska, w której, poza lądami dającymi mana 
w dwóch kolorach, mamy sporą liczbę wysp. 
pozwalająca nam grać Absorbami oraz Caun- 
terspellami: oraz rozwiązanie drugie, nie tak 
mocna „zaniebieszczone , które ogranicza 
nas do kontr z jedną niebieską mana w kosz- 
CELE TALIE ZOT U 

DELUDZNEENA ZA WEUS-R 
bel z dadańym niebieskim kolorem (Counter- 
-Rebel) — w wersji widywanej na PT Chicago: 


10 stand 

8 Płaims 

PU CIAZE 

4 Goastal Tower 

4 Ramosian Sergeant 
2 Deflant Vanguard 

2 Lin Siwi, Dafiant Hero 
2 Dełiant Falcon 

? Jhovall Queen 

1 Ramosian Sky Marshal 
1 Rebel Informer 

1 Steadfast Guard 

4 Absorb 

4 Counterspell 

Ą Brainstorm 
PAWCIO AE 

2 Fact or Fiction 

1 Dismantling Blow 

1 Domimate 

1 Rout 

1 Disenchant 
SIE:|ytk 

3 Prohibit 

e Fact ar Fictłon 

e Dominate 

e Disenchant 

e CoP: Green 

2 Mageta the Lion 

1 Wrath of God 

1 Rout 
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EEN ADEL CY<-IA)'/ 
LEJ" iWI<-|--Eie 
sieciowego 
systemu 
reklamowego 
przynosi wciąz 
nowe ofiary. 


Kilka lat temu komercyjne mozliwości Inter- 
netu wydawały się nieograniczone. Studenci i bez- 
robotni z setką dolarów w kieszeni tworzyli pry- 
watne strony, które z czasem przekształcały 
się w maszyny do zarabiania pieniędzy. Serwi- 
sy poświęcone grom komputerowym i konso- 
lowym rozrastały się w nieprawdopodobnym tem- 
pie, Miliony czytelników miesięcznie zapewnia- 
WA EERIKTOKA Z FAZY TZACIUEAEU=IKAW 
rzędu kilkunastu tysięcy dolarów miesięcznie. 

Pod koniec lat dziewięćdziesiątych strumień 
funduszy od reklamodawców urwal się jednak 
AWEOWULEJWAJENEW YZ TBECZA TRZ: 
tysiąc odsłon jednej reklamy właścicie! serwi- 
su inkasował około 40 dolarów, to na począt- 
IU UZUUIKNJE 
ko około 15. Obec- 
nie kwota ta wynosi 
tylko 50 centów — 
milion odsłon jedne- 
go bannera przyno- 
si więc Śmieszną 
kwotę 500 dolarów! 

Dziewiczy okres 
gorączki złota minął 
i reklamodawcy za- 
WĘLWCEJNYA E 
glądać się mecha- 
nizmom sieciowego 
marketingu. Bada- 
LED WATDY LC GWAŁEK OG NYJUTNUZIENZLUES 
UW AERUCAU MELUELEKIEM WSIAMI O 
-through ratio”, czyli stosunek kliknięć w „ban- 
ner” do liczby jego odsłon spadł do kilku promili. 
Sprytniejsi go=zdy "" instalować ro- 





1 zanie |! cy! 
EL YZWI Baia palu 
nawet zacząć kurować. | 
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tację reklam w nagłów- 


obecność bannerów. 
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kach stron forów dys- 
kusyjnych, kilkakrotnie pod- 
nosząc liczbę odsłon. 

Nie pomogła to jednak wie- 
EWWEWIE = LNLEE 
TPATECEACY Ee 


RECESJA 

Efektem tej reklamowej zapaści jest ban- 
kructwo wielu znanych od dawna SETEUJM 
PPEDTEKUWMIK OU EJ ELLE) spektaku- 
larnym przykładem w Europie jest Barrysworid 
(http://www. barrysworid. comi, oferujący wła- 
EJ serwery gier, hosting prowadzący ligi 


-_z nagrodami. Na początku |zjeju postawio- 


no go w Stan LOLEK i zaczęło się poszu- 
ELE kupca nego żapłacić ża to, co 
jeszcze da się uratować, 

W Stanach Zjednoczonych sieci UGO oraz IGN 
o dn WWW EIA AWER SACHE 
tes”, czyli serwisów stowarzyszonych placą- 


cych za hosting wyświetlaniem bannerów. W wie- 
lu przypadkach wiązało się to ze WCC) kon-_ 
W traktów, jednak tylko w ten sposób można było 


uniknąć WWE) do Barrysworldu na GE 


niku historii. Potencjalnymi WECESU i UGO 


EEG LT 
EIGELENEI 


EELEWEKAI i Shu- 
gashack 
(http://www. shuga- 
shack.com]. 
Startujący z wiel- 
EE EUNELE 
Dennisa „Thresha” 
LELOIIEUELE 
ua 
lionami dolarów inwe- 


stycji Gamers,com 
"(http ;//gamers.cam), w zeszłym miesiącu 


zwolnil 50 z 80 członków redakcji. WYZEJ PC prak- 
_ tycznie przestal istnieć. Zapowiadane są po- 
ważne zmiany na stanowiskach decyzyjnych. Z dnia 


Pozew coraz głośniej powtarza się plotkę o pla- 
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nowanym przez Fon- 
czy PGL Prawa do uży- 
wania jej znaku Ga- 
ELCAOLUNALLE 
w zeszłym roku. 
Ofiar jest więcej — 
wśród nich wielki por- 
tal Gamecenter, wła- 
sność GNET-u. Za- 
grożone są wszystkie 
związane z wielkimi sieciami hostingowymi ser- 
WE AEO YTY RELEJ ELA ONO ZZ 
(http://voodooextreme.com] mają oczywiście 
większe szanse na przeżycie niż reszta. 


NADZIEJA 


Niezbędne stało się znalezienie nowego, tra- 
fiającego do wybranej przez reklamodawcę gru- 
py odbiorców, systemu marketingu w Interne- 
HEL ACO KASE CAHIRTZOCH 
ci (pod względem oglądalności) witryn 
internetowych, ogłosiła, że dotychczasowy mo- 
del reklamowy przestał dzialać, wszyscy zaczę- 
IEEE CHHE |RZWEIR TA 

Część portali zaczyna stosować półśrod- 
ABLENEJNA ENEA Ct Ay UEEYZ 
czenie i zwiększenie ich powierzchni oraz wpro- 
wadzenie reklam otwierających się w nowym 
oknie przeglądarki (tzw. „pop-up”]. Angli- 
tycy są jednak zgodni, że jeżeli kryzys po- 
trwa jeszcze kilka miesięcy, czekają nas dzie- 
siątki mniej lub bardziej spektakularnych upad- 
AVITENECEA WET BRL CIATLISCIUU IE 
mniejszych jest przejście w model subskryb- 
cji - za miesięczny dostęp czytelnik płacil- 
W GALEN ZZUB=URUEBELE 
dwie bardzo poważne wady. Wymaga posia- 
ELEN GA A OZ LOWE NERERUCJ ENIE TYZ 
nie tylko osoby pełnoletnie, oraz powodu- 
je odpływ czytelników do kilku największych 
portali, mogących sobie pozwolić na rezy- 
UEWEFEKIKI PNE M 

OIEWNENLUEANEJELEKIENEEYI: 
ULANEJEERTNELUCIKA ULA OTKYH 
SONA EV ELEN BEC TACE 
dyskusyjnych. Niestety, należy do tych bar- 
dziej optymistycznych. b 
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Pecety Lo dosyć specyficzny typ kompu- 
terów. W calości zbudowane z latwych do 
wymiany klocków, przy odrobinie zdolności 
manualnych i w miarę zasobnym portfelu 
nie starzeją się nigdy. Producenci akcele- 
ratorów graficznych wyznaczyli swoim 
produktom sześciomiesięczny cykl życia i gdy- 
by chcieć dotrzymać im kroku, naletalaby 
co dwa kwartaly zmieniać sprzęt. 

Wydawcy gier często oskarzani są 0 sztucz- 
ne nakręcanie koniunktury, Produkty zawiera- 
jące coraz większą ilość efektów specjalnych 
I nadal tak samo nieskomplikowaną tabułę, wy- 
muszają wciąz nowe inwestycje. Gra chodzi zbyt 
wolna? Na pudełku wyrażnie widać przecież na- 
pis „Pentium Ill 1GHz recommended". Do te- 
go minimum 128 MB RAM i Geforce. Dotrzy- 


perspektyw skończyły się upadkiem. Większość 
rozwiązań technicznych przeją! największy do 
niedawna konkurent - Nvidia. 

Furure Puausnirue, brytyjski właściciel 
m in. polskiego do niedawna GD Actian, ogla- 
sił gorsze miż przewidywano wyniki finansowe 
ża rok 2000. Powodem niskiej sprzedaży nu- 


mamie kroku sprzętowej ewolucji - 
wymaga silnej woli i niezłej posady. 

Trudna jednoznacznie s5twier- 
dzić, ile prawdy jest w tej spiska- 
wej teorii rynku. Nowoczesne gry kampu- 
terowe to często wielkie produkcje two- 
rzone przez sztaby ludzi działających pod 
ciągią presją wydawcy, terminu i budze- 
tu. Dawno minęly czasy dopieszczania pro- 
cedur graficznych w assemblerze. Błędy w ko- 
dzie, grafice, a nawet w scenariuszu Są te- 
raz wliczane w koszta opracowania patchy. 
zdarzalo się juz nie raz, ze pierwsza lat.- 
ka byla dostępna w Sieci przed datą pre- 
miery produktu. Gry bez blędów są tak rzad- 
kie, że recenzenci pieją z zachwytu, kiedy 
trafią na jedną z nich. 
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merów „świątecznych” są braki w dostawach 
PSe na rynek brytyjski Kiepsko też sprzeda- 
lą się magazyny Future w Niemczech. Na efek- 
ty nie trzeba bylo dlugo czekać - firma posta- 
nowiła zredukować zatrudnienie o 300 osób i zli- 
kwidować 20 magazynów wydawanych w Wielkiej 
Brytanii, Francji i Niemczech. Zniknie pięć wi- 


BBGWODHMT 


dzą tylko jej autorzy, W 
nie udowodnić im winy. 

Powyższy tekst powstal pod wplywem im- 
pulsu spowodowanego poczynaniami firmy 
NVidia. Pod koniec lutego ogłoszońma specyf- 
kację nowego układu, Geforce J, Jesk 
WIŚCIE 52] | lepszy ód poprzedn 
„nieco” GR iujerowanśce! 
karty na nim 
dolaró a' 
PlayStation « 
I jak tu się 
należy do kor 
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tryn internetowych a wraz z nimi /5 pracują- 
cych przy nich osób. Amerykańska część Futu- 
re, Imagine Media, zlikwiduje sześć magazynów. 

„Iome RaoER" JEST Juz skończony 
i niedługo będzie go można obejrzeć w kinach. 
Wiele wskazuje na to, że następny będzie „Cru- 
gader": „No Remorse”, oparty na wydanej kil- 
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Opóźnienia w wydawaniu 
gier nie są specjalnie ZB-| | 
skakującym Czy zza | i - w 
jącym zjawiskiem. ŁO i 
Ot, zdarza się, szczegól- LIVE 
nie w przypadku bardzo 


torskich produkcji. —— 


Nieco inaczej wygląda sprawa NBA LIVE 2001. — 
Zwykle gry z tej serii wychodziły na czas, 
to znaczy pod koniec roku. | tak, NBA 
LIVE 2000 bawiliśmy się sporo przed 
zakończeniem roku 1999 itd. Te- 
go schematu wydawniczego trzy- 
mają się takze inne tytuty produ- 
kowanę przez kanadyjski oddzial Elec- 
tronie Arts - serie NHL i FIFA. 


Tym razem było ma- 
czej. NHL 2001 za- 
atakowala jeSie- 
nią ubiegle- 









go roku, 
zbierając zasku- 
zone pochwały. 
Zaraz potem 
na murawę 


- wbiegla- FIFA 


































0d po dniej 
edycji "Bd: się 
— głównie ladniejszą 
grafiką i nowymi — 
ruchami zawodni- 
ków, grany w nią 
z przyjemnością - 
do dzisiaj 
A  c0 
2 NBA LIVE 
2001? 
Ano nic. 
Nie wyszła 
w ZapowIa- 
danym ter- 
minie, nie 
ukazała się 
miesiąc 
PÓŹNIEJ, Nie 
wydano jej. 
jak można 





















| nie rattszed . Gra na warezy i pirackie: 
liki trafila ra pocz | 
sprzedazy miesi 
półrocznym. Co 
wyszla 0 Czasie 
Dziś wiemy już, Zeżmiań Są | 
tyczne, a tak naprawdę więcej z serii LIVE uby- 
lo. niż przybylo (patrz - tabelka przy recenzji]. 
Cios jest tym bardziej bolesny, że rzeczywistość 
wyfaźnie różnisię od obietnic autorów gry. Uświa- 
przeprowadzi jecien FSBT- 


2001 chociaż. - damiato wywiad, nn 8. 
h z autara w 


wisów interneto 
cić pfac nad nią. 


nieba 
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po Nogi zhnicznej. Nie ukaż 
Ag DY AE i 


| było poderzewać, na śwęta. Prze- 
|| kładana kilka razy data premie- 
ry stawała się coraz bardziej mgjli- 
sta, a my zastanawialiśmy Się - 
co jest, do cholery? 
Na duchu podtrzymywały nas je- 
dynie zapowiedzi twórców gry, obiecu- 
ące moc ulepszeń, spektakularne atrakcje 
al ie, największy paórrka wy- 





Ir i byliśmy, ze irytujące opóź. 
ANIE W nika 2 zk 


- Łe przecać prz 


c później. z poślizgiem prawie 
jekawe, wersja na Playstation 


_ NA było zaniedbać jej 
Boże. opóźnić wydania ry na tym jakże obie- 


—ującym rynku. — i 
ekturze ŁÓW zyszy UzuKCE ZAŻENOW- 


OWIE Z EA, przyparci do muru, wiją się 
wykręcają, = masfiyfąc niespe|- 


—liowego zaniedbywan: 
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nione obietnice ! zawiedzione nadzieje na wspa- 
niałą grę, Dwa przyklady: 

„> Czy przygotawaliście jakieś dodatkowe atrak- 
cje „Weekendu Gwiazd”, na przyklad pojedy- 
nek dwójek albo konkurs wsadów? 

- Fani zawsze bardzo nas 6 to prosili, ale mu- 
simy ich jeszcze w tym roku rozczarować. Przy- 
kro Ło przyznać. 

- Czy w trakcie rozgrywania sezonu poja- 
wiać się będą transferowe plotki, dzięki któ- 
rym będziemy wiedzieć, jakiego zawodnika moż- 
na kupić” 

- Rzeczywiście, ńa etapie wczesnych prac 
grą pojawiła się plotka dotycząca takiej opcji, 
niestety, nigdy się nie zmaterializowała " 


-* dałej, i tak dalej... 


Skąd opóźnienie? Dlaczego jest gorzej, niż 
mało być? Gdzie nawa jakość? Przeciez trud- 
no podejrzewać firmę tak solidną, jak EA sports, 
o złą wolę. 

Sprawa jest wedlug mnie prosta. Autorzy 


| R 









— musieli przygotować NBA LIVE 2001 na trzy 


[zamiast dotychczasowych dwóch) platformy 
- peceta, Playstation i Playstation ©, Nowa kon- 
sola Sony sprzedaje się do. , Więc nie moz- 
ytkowmików ani, broń 







—__ Wygląda nato, że na liście priorytetów pe- 


-getowa wersja NBA LIVE 2001 znajdowala się 
m ostatnim miejscu, Na początku prac naobie- 


* cywano na zapas, a potem okazało SIę, ze CZa- 
SU nię-wystarczy nawet na tefminowe wyda- 


_nie ubozszego produktu. 
Firmy developerskie rak wego pupiła - 


chłonny, nienażarty rynek PSX 2. Posiadacze 
tych konsol, niczym piskiaki, w iqgają szyje po 
kolejne smakowite kąski, a my zadowolić się rnu- 
simy odgrzanym daniem, które przelezało rok 
w lodówce +-i 


Miejmy nadzieję, że 















0 oznaka 5Ł0p- 
G na rzecz no- 








wych konsol 
Wkrótce w sprzedaży XBox i nówa, 128-btowa 
zabawka Nintendo 8 
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